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posibilidad de ganar 
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encuentras al 
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«PATAS A RRIBA» ... la sección que 
destripa los meiores iuegos, POKE A 
POKE, para hacerte invencible. 
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TARJETA DE SUSCRIPCION AHORRO/R EGALO 
- - -(Si lo pre fieres suscribete por t elé fono (91) 73350 12 (91) 73350 16) 
Oferta especial para recibir en tu domicilio todo un año la revista semanalMicro- 
hobby AMSTRAD con un descuento de 1.600 ptas., iy el regalo de una cinta origi- 
nal por valor de 2.100 ptas.! 
FECHA LI MI TE DE RESPUESTA: 
30 DE NOVIEMBRE DE 1985 
¡RESPONDE HOY MISMO! 
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¡SEÑALA EL NOMBRE DE LA CINTA QUE 
PREFIERES Y LA RECIBIRAS EN TU CASA, 
GRATIS, A VUELTA DE CORREO! 
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Deseo suscrlblrme aMicrohobby AMSTRAO durante un año por só105.900 ptas. . lo que me supone un iJl1orro de1.600 ptas. 
[1 primer numero que deseo recibir es el 
EnvienmCGRATIS la clnla de programas que le Indico con una (X) 
DSeach Head DPole Position DD.T.Oecathlon 
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M8rco con una (X) en el c3slllero corrcspondlenle la lorma do pago que m;¡s me convlcne. 
D Talón bancario adjunto a nombre HOBBY PRFSS, S, A, D GirO Postal N,o 
primer numero, JunIo a la casselle reg<1lo, D VISA N.o 
Fecha de caducidad dc la larlOla 
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Derechos exclusivos 
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Américo 1.532, Tel.: 21 2464, 1209 
BUENOS Al RES (Argentina), 
M, H. AMSTRAD no le hace 
necesariamente solidaria de las 
opiniones vertidos por sus 
colaboradores en los articulas 
firmados. Reservados todos los 
derechos. 


Se ,0licilar6 conlral OJ D 
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6 Banco de 
pruebas 
Un completo análisis del procesador de 
textos más barato del mercado, 
Fácil de manejar, completo y eficiente: 
alta calidad a bajo costo. 


'0 Mr. Joystick 
GREMLtNS 
La obra maestra de STEPHEN SPIELBERG 
para AMSTRAO. La pantalla grande llega 
a tu ordenador, de la mano de 
AOVENTURE INTERNATIONAL. 
BAmE FOR MIOWAY, sólo tú puedes 
impedir que cambie el curso de la 
historia, 
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Primeros 
posos 
El BASIC, es un lenguaje creado 
especialmente para gente no iniciada en 
el mundo del ordenador. 
Pero aunque es el idioma más sencillo, 
su dominio no resulta tan simple, 
Primeros pasos pretende introducirte 
paulatinamente en el campo de la 
programación. 


Serie oro 
Los MINO GAMES, siempre han 
ocupado un sitio destacado en los juegos 
para ordenador, 
¿Conseguirás descubrir la clave 
secreta? 
SECRET COOE, pone el listón muy alto a 
tu inteligencia. 
También en nuestra revista, los arcade 
hacen acto de presencia con EGG BLtTZ: 
una misión de rescate suicida, 


2' Anólisis 


Examinamos detenidamente un 
programa que muestra con toda claridad 
cómo funcionan los comandos gráficos 
MOVE, ORIGIN y ORA W, con el uso de los 
cuales, conseguiremos crear efectos 
gráficos de gran belleza, 


22 ProgramAcción 
En la segunda parte de nuestra serie 
sobre las ventanas, dejamos sentadas las 
bases, que permitirán a cualquier usuario 
del AMSTRAO, manejar hasta ocho 
simultáneamente. 
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Código 
Móquina 


Los números binarios y hexadecimales 
son el verdadero lenguaje nativo del 
AMSTRAO, Su dominio y comprensión son 
esenciales para todo el que aspire a 
programar en lenguaje máquina. De 
ellos nos ocupamos en el presente 
número, 
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. MSrA INDIJIfNDIfNTE PAlIA USUARIOS DI O.DINADOIlS AMS7IAD 
Año I . Número 2 · lO al 16 de Septiembre de 1985 
ISO ptas. (sobre tasa Canarias, 10 ptas.) 
5 Primera Plana 
Cuando el epe 664 era un bebé en el 
mercado español, AMSTRAD nos 
sorprende con el CPC 6128. ¿Qué vendrá 
después? 
AMSTRAO semanal lo cuenta todo sobre 
la temible subida de precios de los 
microordenadores, 
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6 Banco de 
pruebas 
Un completo análisis del procesador de 
textos más barato del mercado, 
Fácil de mane;ar, completo y eficiente: 
alta calidad a ba;o costo, 


'0 Mr. Joystick 
GREMLlNS 
La obra maestra de STEPHEN SP/ELBERG 
para AMSTRAO. La pantalla grande llega 
a tu ordenador, de la mano de 
AOVENTURE /NTERNAT/ONAL. 
BAITLE FOR M/OWA Y, sólo tú puedes 
impedir que cambie el curso de la 
historia. 
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Primeros lA 
pasos .. 
El BAS/e, es un lengua;e creado 
especialmente para gente no iniciada en 
el mundo del ordenador, 
Pero aunque es el idioma más sencillo, 
su dominio no resulta tan simple. 
Primeros pasos pretende introducirte 
paulatinamente en el campo de la 
programación, 
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Serie oro 
Los M/NO GAMES, siempre han 
ocupado un sitio destacado en los ;uegos 
para ordenador, 
¿Conseguirás descubrir la clave 
secreta? 
SECRET CODE, pone el listón muy alto a 
tu inteligencia. 
También en nuestra revista, los arcade 
hacen acto de presencia con EGG BLlTZ: 
una misión de rescate suicida. 


2 J Análisis 


Examinamos detenidamente un 
programa que muestra con toda claridad 
cómo funcionan los comandos gráficos 
MOVE, OR/G/N y ORA W, con el uso de los 
cuales, conseguiremos crear efectos 
gráficos de gran belleza, 


22 ProgramAcción 
En la segunda parte de nuestra serie 
sobre las ventanas, de;amos sentadas las 
bases, que permitirán a cualquier usuario 
del AMSTRAO, mane;ar hasta ocho 
simultáneamente, 


Código 
Máquina 
Los números binarios y hexadecimales 
son el verdadero lengua;e nativo del 
AMSTRAD, Su dominio y comprensión son 
esenciales para todo el que aspire a 
programar en lengua;e máquina, De 
ellos nos ocupamos en el presente 
número, 
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 rimera 
plana 


EXPLODING FIST 


La última creación de MELBOUR- 
NE HOUSE, entra de lleno en los jue- 
gos de acción. 
Ser un maestro del kárate, requie- 
re un largo aprendizaje. Cada com- 
bate se realiza contra un karateca 
más experto, desde iniciado a déci- 
mo dan, cada adversario pondrá a 
prueba nuestra concentración y ra- 
pidez de reflejos. p 'V"" 
rN 
Emplear nuestros r lejo1'es f1 golpes 
en los momentos adecuados, es im- 
prescindible para ganar los comba- 
tes. 
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/ GRAFICOS DE EMPRESA / 


U n paquete con una serie de ru- 
tinas y utilidades que permiten ma- 
nejar gran cantidad de plotters e im- 
presoras estará pronto disponible 
para AMSTRAD¡ se llama GEN- 
PLOT. 
Permite representar visualmente 
en pantalla series de datos en forma 
gráfica, los conocidos gráficos de ba- 
rras, histogramas, etc., superponien- 
do unos gráficos a otros si fuera ne- 
cesario. Se comercializará en versio- 
nes de cassette y disco. 
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LLEGA EL NUEVO 
CPC128 


N o contentos con revolucionar 
por dos veces consecutivas el merca- 
do de ordenadores caseros, lanzan- 
do el CPC464 y su hermano mayor, 
el compatible CPC664, nace ahora 
el CPC6128. 
Este nuevo ordenador posee 128 
KBYTES DE RAM, disco de 3 pulga- 
das integrado, un Z80 como micro- 
procesador, el mismo que el de sus 
antecesores, y funciona bajo el siste- 
ma operativo CP/M PLUS (también 
conocido como CP/M 3.0), mante- 
niendo la compatibilidad con los dos 
modelos anteriores. 
Estos significa poder acceder a un 
tipo de programas mucho más po- 
tentes, sin perder por ello el softwa- 
re que corre bajo CP/M 2.2 (sistema 


operativo del CPC664), el cual pue- 
de ejecutarse también sin ningún 
problema. Por tanto, el número de 
programas de gestión y de utilidades 
para la programación se incremen- 
ta significativa mente, con el alicien- 
te de que ahora disponemos del do- 
ble de memoria. 
No se ha dejado de lado el asun- 
to de los juegos: ya existen las ver- 
siones de los más famosos en disco 
o en cassette. 
Según nos tiene acostumbrados, 
AMSTRAD ha mejorado el Basic de la 
nueva máquina, añadiendo coman- 
dos nuevos o haciendo aún más po- 
tentes algunos de los existentes. 
Pronto tendremos a nuestro alcan- 
ce la última bomba de AMSTRAD. 



SUBEN LOS PRECIOS 
DE LOS ORDENADORES 


Probablemente todos recordarán el viejo refrán que asegura 
que «en el amor y en la guerra... todo vale». Pero aquí no se 
trata de amor, sino de guerra. De una guerra despiadada, 
encabezada por aquéllos a los que no les baste la libre 
competencia para colocar sus productos en nuestro mercado, 
sino que se ven obligados a recurrir a argumentos más 
imperativos, recuerdo de tiempos en que los mismos 
tomaban las mismas decisiones, una y otra vez. 


R e,ulta que ,uben la, a,dena- 
dores, y además, todos los termina- 
les de pantalla, teclados e impreso- 
ras, tanto de fabricación nacional co- 
mo de importación, deben estar ho- 
mologados, es decir, cumplir una se- 
rie de normas stándart de calidad y 
seguridad. 
Nuestra incrédula sorpresa ante la 
primera medida, y nuestro aplauso 
para la segunda. 
En efecto, el Consejo de Ministros, 
es su reunión del día 17 de julio de 
1985, a propuesta del Ministerio de 
Economía y Hacienda, aprobó una 
elevación en el vigente arancel de 
aduanas, que afecta a las máquinas 
automáticas para el tratamiento de 
la información y sus unidades, lecto- 
res magnéticos y ópticos, ...etc., es 
decir, a los ordenadores personales, 
entre los cuales, por supuesto, se en- 
cuentra el AMSTRAD. 
Esta sorprendente medida, publi- 
cada en una fecha de lo más opor- 
tuna, en pleno julio, representa un 
duro golpe para el mercado español 
de microinformática. O al menos, 
para casi todo el mercado, ya que 
dicha subida NO AFECTA A LOS 
ORDENADORES FABRICADOS EN 
TERRITORIO NACIONAL. 
El objeto de esta medida está bas- 
tante claro, y para comprender su al- 
cance no es necesario hacer uso de 
grandes dosis de mala intención. 
Existe un ordenador cuyo nivel de 
venta de unidades sólo se puede des- 
cribir si al cero se le añaden varios 
decimales. Sus fabricantes han utili- 
zado grandes dosis de influencia pa- 
ra conseguir un decreto que perjudi- 
cara a su competencia, pero que só- 
lo con grandes dosis, también, de un 
desenfrenado optimismo, 
e puede 
suponer que les beneficiara a ellos, 
En definitiva: el patético síndrome 
del perro del hortelano, que ni ven- 
de, ni deja vender al amo. 


Tampoco hay que olvidar la cono- 
cida voracidad fiscal de nuestra Ha- 
cienda Pública, decidida a recaudar 
el río revuelto, En marzo, cuando los 
acuerdos arancelarios de la CEE en- 
tren en vigor, estos nuevos arance- 
les no podrán ser aplicados, pero la 
campaña navideña proporcionará 
muchos millones al fisco... o disminui- 
rá radicalmente la venta de ordena- 
dores domésticos, En fin, en cual- 
quier caso, peor para el usuario, 
porque es difícil hablar de consumi- 
dores dentro de la informática, don- 
de muchos de los ordenadores se 
han convertido en indispensables he- 
rramientas de trabajo y diversión. 
La natural reacción de los sectores 
implicados, ante el castigo impuesto 
desde las alturas, ha conseguido al 
menos mitigar en parte el rigor de la 
ley: 
La subida de los precios afectará 
«solamente» a aquellos ordenadores 
cuya memoria RAM no supere las 
64K, es decir, a la inmensa mayoría 
de ellos. 
También se ha conseguido que el 
aumento de precio se refiera única- 
mente a la unidad central (el tecla- 
do), porque, al menos para el AMS- 
TRAD, existía la incríble pretensión 
de gravar también la pantalla (/). No 
deja de ser un orgullo que AMSTRAD 
reciba un trato de favor a la hora de 
limitar sus ventas sea como sea, por 
parte de según quien. 
Lo que no se ha conseguido, es 
arremeter contra la disposición de que 
cualquier máquina que se venda en 
nuestro país debe llevar la letra «ñ», 
lo cual, en un sentido, está muy bien, 
En efecto, es lógico que los tecla- 
dos que usamos nos permitan escri- 
bir con todas las letras de nuestro 
idioma, pero es aún más lógico otor- 
gar un plazo razonable para efec- 
tuar los cambios necesarios en la 
ROM de los ordenadores de forma 
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que los capaciten para incluir la «ñ». 
Nos preguntamos, seriamente 
preocupados, si los instigadores de 
esta disposición piensan que es sen- 
cillo modificar la ROM de un orde- 
nador en CUATRO MESES. Si lo 
piensan, bueno, pues al menos sería 
discutible. Si no lo piensan, ¿a qué 
viene conceder un plazo tan exi- 
guo?, 
La respuesta a esta pregunta es lo 
sufientemente triste para dejar que 
cada uno extraiga sus propias con- 
clusiones. 
Que quede muy claro nuestro 
apoyo incondicional a todas las me- 
didas que tiendan, como queremos 
creer que es el caso de la «ñ», a me- 
jorar la calidad y seguridad de los 
productos que los españoles usen en 
sus hogares o fuera de ellos, 
En este sentido, sin duda, van en- 
caminadas el resto de las especifica- 
ciones que todos los ordenadores de- 
ben cumplir para poder ser oficial- 
mente homologados. 
Pero, por favor, den un plazo ra- 
zonable para que las máquinas exis- 
tentes puedan adaptarse a ellas y, 
sobre todo, comuniquen a los distri- 
buidores DONDE tienen que ir a ho- 
mologar sus equipos cuanto antes, 
porque, por incríble que parezca, es- 
ta elemental previsión no ha sido 
cumplida, 
Desde este mismo momento que- 
remos alzarnos contra aquéllos que 
nos acusen de arrimar el ascua a la 
sardina de AMSTRAD con la trillada 
excusa del «bien del usuario», y ello 
por dos razones: la primera, que 
honradamente creemos que la subi- 
da de precios y la homologación a 
marchas forzadas tienen escaso sen- 
tido, si es que no esconden otro tipo 
de «razones» que en el mundo de los 
ordenadores ya son de dominio pú- 
blico, y la segunda, dedicada a los 
especialmente escépticos, es que el 
lanzamiento inminente de máquinas 
con 128 Kbytes de RAM las coloca- 
rá fuera del alcance de la subida de 
preCIOS, 
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Cuando se crearon los ordenadores, y aun tiempo después, 
más de un usuario potendal se preguntó para que servían esos 
aparatos tan raros, sobre todo, para que le servían a él. Duda 
justificada, si tenemos en cuenta que el aspecto que ofrecían las 
computadoras al exterior era el de unos artefactos enormes, 
servidos por un escogido sacerdodo de técnicos vestidos de 
blanco y que costaban un montón de dinero. 


/J omo se ,".1. d"¡,, d"d. ,"- 
Vo
ces ha llovido mucho, Los or- 
denadores actuales son pequeños, potentes y 
lo suficientemente boratos poro poder comen- 
zar a plantearse el adquirir uno pora poder 
usarlo con éxito en,.. ¿en qué? 


Adiós a las máquinas 
de escribir 


Bien, uno de los aplicaciones que ha con- 
vertido al ordenador en presencia obligada 
en oficinos y muchos hogares, sin duda ha si- 
do el PROCESO DE TEXTOS, esto es, emplear- 
lo como si de uno máquina de escribir se tra- 
tase pero con una enorme ventaja: EL PRO- 
CESO DE CREACION DE UN DOCUMENTO 
QUEDA COMPLETAMENTE SEPARADO DEL 
ACTO DE IMPRIMIRLO. A poco que se consi- 
dere, esta posibilidad está muy lejos de ser un 
asunto trivial; en efecto, poder manipular un 
texto o nuestro antojo, añadiéndolo o supri- 
miéndolo, cambiándolo de lugar, etc., poten- 
cio enormemente el ospecto creativo y funcio- 
nal de lo escritura, y convierte al ordenador 
en algo más allá de un capricho, elevándolo 
a la categoría de herramienta de trabajo ex- 
tremadamente útil y o menudo insustituible. 
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No es de extrañar que todos estos máqui- 
nas rivalicen en ofrecer al usuario programos 
de proceso de texto potentes y fáciles de ma- 
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Basic y código máquina, 
codo con codo 
El segundo son nodo menos que 14 bytes 
de código máquina que se ocupan de reali- 
zar labores complejas, imposibles de llevar a 
cabo en Bosic o que serían muy lentas. Am- 
bos ficheros armonizan perfectamente, y 
muestran que no sólo de lenguaje máquina vi- 
ven los progromas. Un buen Bosic, como el 
de AMSTRAD, también puede hacer mucho. 
AMSWORD nos dejo libres unos 13 bytes, 
suficiente paro textos de tamaño mediano; el 
programa no contemplo el uso de la memo- 
ria RAM del ordenardor como buffer, mante- 
niendo el grueso del documento en el disco y 
accediendo o él cuando sea necesario; es de- 
cir, cuondo lo memoria del AMSTRAD se lle- 
na, no se puede escribir una letra más. Hay 
que salvar en disco el texto y comenzar a es- 
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cribir el resto como otro fichero diferente, An- 
tes de rasgarnos los vestiduras ante esta par- 
ticular forma de proceder del programa, y cla- 
mar enfurecidos contra el (desperdicio» de lo 
capacidad del disco, tal vez convenga recor- 
dar que este procedimiento presenta ventajas 
e inconvenientes. La obvio (y única) desven- 
taja estriba en lo imposibilidad de escribir do- 
cumentos largos (libros, biblias) de UNA SO- 
LA VEZ; nos veríamos obligados a fraccionar- 
los en secciones, con las consiguientes moles- 
tias si, por ejemplo, el párrafo 5 de la página 
32 decidimos colocarlo en 'o página 1. Sin em- 
bargo, si ploneomos con cuidado nuestros 
«trozos», lo continuidad del documento no de- 
be romperse; nodo nos impide socarlos por im- 
presora uno detrás de otro, numerando ade- 
cuadamente las páginas. 
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Todo en RAM. 
Dicho y hecho 
Las ventajas: no existen tiempos de espera. 
Al estar todo el texto en memoria, todos los 


I
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operaciones que realicemos con él son instan- 
táneas. 
Segunda y principal: AMSWORD, o pesar 
de poder ejecutar lo mayoría de las funciones 
de los procesado res de texto consagrados, 
aunque en menor escalo, es un programa cor- 
to, sorprendentemente corto, diría yo. Otros 
de más categoría incluyen multitud de fiche- 
ros, o los cuales el programo principal tiene 
que acceder en un momento dado para cum- 
plir alguna misión muy concreta. Como todos 
estos programas auxiliares ocupan espacio, 01 
final resulto que del disco con el programo 
completo nos quedan muy pocos byte s libres, 
con lo cual se obren ante nosotros tres cami- 
nos: 
1. Poner 105 textos en un disco de datos 
independiente, Esto implica, en el meior de los 
casos, andar sacando y metiendo discos sin pa- 
rar, atendiendo a los mensaies del programa 
pidiendo el disco del sistema. En el peor de los 
casos, habría que adivinar cuando el progra- 
ma principal necesita determinado fichero 
auxiliar del disco, sacar el disco de datos, me- 
ter el del programa y otra vez el de datos... 
2. Emplear dos unidades de disco, con el 
consiguiente aumento del coste. 
3. Mezclar programa y datos en el mis- 
mo disco, con la subsiguiente limitación de ta- 
maño en el documento. 
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Mantener el equilibrio 
o 

 AMSWORD es un compromiso muy logra- 
'" do entre los programas que necesitan dos uni- 
::E dades de disco y los que requieren una solo. 
Obtenemos alto rendimiento en relación con 
el coste, pero no podemos pedir o este pro- 
grama las prestaciones de otros cuyo precio 
supera con mucho las 100.000 ptas. Creemos 
que las necesidades de un amplio grupo de 
usuarios quedan cubiertas con AMSWORD, 
hasta que se decidan o aumentar su capaci- 
dad de proceso con uno segundo unidad de 
disco que les permito trotar grandes volúme- 
nes de texto de uno solo vez, si es que lo ne- 
cesitan. 
Uno vez aclarado (espero) el lugar que es- 
te programa pretende ocupar dentro del ám- 
bito de proceso de texto, muy bien podríamos 
pasar o inspeccionar, con un poco de deta- 
lle, los comandos y opciones de que dispone, 
junto con la filosofía del programo, el nudo 
alrededor del cual el programador configuró 
su obra. 
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En honor del usuario 
Tres palabras retratan al AMSWORD: FA- 
ClL DE MANEJAR. En efecto, pocas veces he- 
mos tenido el placer de utilizar un programo 
sin tener que mirar los temidos manuales (só- 
lo 45 páginas, gracias o Dios) ni uno solo vez. 
Está cloro que el diseñador del programa car- 
gó los tintos en este asunto, y con pleno éxi- 
to, Desde el mismo momento que el progra- 
ma arranca, el atribulado usuario novel se ve 
asistido por una pantalla de ayuda o 'o que 
se ha dedicado un tercio del display, y en la 
cual puede verse parte de los comandos dis- 
ponibles a través de una ventano. Desplazán- 
dolo, accedemos 01 resto de comandos y op- 
ciones disponibles, que podemos dividir por 
bloques de la siguiente manero. 
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- COMANDOS DE FORMATEO 
- BORRAR/INSERTAR TEXTO 
- MOVER CURSOR POR LA PANTALLA 
- AJUSTAR MARGENES 
- AJUSTE DE TOPES DE TABULACION 
- COMANDOS DE BLOQUE 
- CONMUTADORES 
- MANEJO DE LA IMPRESORA 
- CARACTERES ESPECIALES 
- CONTROLES DE IMPRESORA 


Además de estas opciones, visibles en pan- 
talla en todo momenl0, pulsando CTRL+ EN- 
TER accedemos 01 menú principal del progra- 
ma, que podría etiquetarse como GESTION 
DE FICHEROS, 
Algunos de las opciones de este menú no re- 
quieren mayor comentario, su cometido resulta 
obvio (grabar texto, cargar texto, mezclar tex- 
to, retorno al texto), mientras que otras reali- 
zan funciones más complejas y sí requieren una 
descripción en profundidad; son las siguien- 
tes: 
a) Retorno al Basic 
b) Definir caracteres 
e) Grabar programa 
d) Imprimir texto 
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IiW-1 
FUNCION 


COMANDO 
CTRL+ F 
CTRL+G 
CTRL+ H 
CTRL+P 
CTRL+ 1 
CTRL+2 


Justificar a lo derecha sílno 
No cortar palabras al cambiar de línea sílno 
Modo inserción (al pulsar ENTER todo el texto se desplaza una línea hacia 
abaio a partir de la posición del cursor) sílno 
Mostrar una línea punteado indicando cambio de página sílno 
Mostrar en pantalla un tercio de la pantalla de ayuda o la vez que el texto 
Desactiva la opción anterior, permitiendo ver más texto en pantalla de uno 
vez. 


Personalizar AMSWORD 
es muy fácil. 
RETORNO AL BASIC: Esto opción permite vol- 
ver al Basic sin que se pierdo el texto del do- 
cumento que tengamos almacenado en memo- 
ria. Lo utilidad consiste en que así podemos 
inspeccionar y modificar el programa si lo 
creemos necesario, con el doble objeto de 
comprender su funcionamiento (está escrito en 
un Basic de alto nivel) y poder programar los 
teclas de función con lo frase que deseemos; 
normalmente serán aquellas que se emplean 
muy a menudo en nuestro documento, con lo 
cual aparecerán en pantalla a la pulsación de 
una único tecla (más CTRl), Una vez realiza- 
das las modificaciones necesarias en el Basic, 
simplemente tecleando RUN volvemos a nues- 
tro texto en el punto donde lo dejamos. 
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DEFINIR CARACTERES: Si la opción anterior 
permitía personalizar el programa en su par- 
te Basic, con esto alcanzamos un control mu- 


. 
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COMANDO 
DEL 
SHIFT + DEL 
CTRL+DEL 
CTRL+CLR 


FUNCION 


Borro un único carácter 
Borra una palabra 
Borra una línea de texto 
Borra todo el texto, pidien- 
do confirmación antes de 
proceder 
Inserta un carácter o una lí- 
nea 


CTRL+ I 
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cho más profundo. Podemos definir el forma- 
to de lo página de texto con el doble efecto 
de alterar su apariencia en pantalla y, más tar- 
de, en la impresora, cambiando el número de 
líneas por página, escogiendo el número de 
líneas y texto que vamos o asignar o cabece- 
ras y pies de página, etc. 
También se nos permite alterar los caracte- 
res de impresión, los caracteres de control de 
la impresora (conocidos como «setuentÍas 
de escape» porque comienzan por 
chr$(27), el caracter ESCAPE) y el segundo 
juego de caracteres de que dispone el progra- 
ma (letras griegas, letras acentuadas, signos 
matemáticos, ñ, etc.). 
En una aplicación como el AMSWORD, con- 
cebida alrededor del concepto «comodidad 
para el usuario», no podía faltar la op- 
ción de alterar a nuestro gusto el aspecto de 
la pantalla (colores de tinta, fondo y borde, 
forma y tipo del cursar, márgenes, etc). Los 
usuarios del monitor monocromo se verán 
agradablemente sorprendidos por una com- 
pleta y suave gama de verdes, 
En fin, podemos remodelar el programo 
hasta tal punto que ni su propio creador lo re- 
conocería, 
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GRABAR PROGRAMA: Todo lo dicho ante- 
riormente respecto al «rediseño» del AMS- 
WORD está muy bien, pero no sería de gran 
utilidad si hubiera que tecleado cado vez que 
arrancamos el programa. Por ello, esta opción 
cumple el doble cometido de proporcionar 
tontas copias de seguridad como deseemos y, 
de conservar en el disco la versión personali- 
zado del AMSWORD de uso habitual. Ade- 
más, el CP/M se encarga de que no haya con- 
fusión con anteriores versiones si estuvieron en 
el mismo disco, ya que las añade la exlensión 
«BAK)) paro diferenciadas. 
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COMANDO 
CTRL+ 
CURSOR ARRIBA 


FUNCION 


Mueve el 
comienzo del 
texto 


CTRL+ 
CURSOR ABAJO 
CTRL+ 
CURSOR DERECHA 


Final de texto 
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Comienzo de 
línea 


CTRL+ 
CURSOR IZQUIERDA Fin de línea 
CTR L + < Scroll arriba 
CTR L + > Scroll abajo 
SHIFT + 
CURSOR ARRIBA Scroll rápido 
hacia arriba 


SHIFT + 
CURSOR ABAJO 


Scroll rápido 
abajo 


SHIFT + 
CURSOR DERECHO 


Avance hacia la 
derecha de 
palabro en 
palabro 


SHIFT + 
CURSOR IZQUIERDO Hacia la 
izquierda de 
palabra en 
palabro 
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COMANDO 
CT R L + A 
CT R L + D 
CTRL+S 


FUNCION 


Margen izquierdo en pan- 
talla 
Margen derecho 
Quita márgenes y restable- 
ce los que el programa tu- 
viera por defecto, 
Avanzo el cursar hasta el si- 
guiente tope de tabulación 
Pone tabulador en lo colum- 
na marcada por el cursor 
Quita tabulador 
Repone los tabuladores por 
defecto 
Borra TODOS los tabulado- 
res 


(, 
í 
I 


TAB 
SHIFT + TAB 
CTRL+ TAB 
CTR L + X 
CTR L + Z 


IMPRIMIR TEXTO: Esto posibilidad, la más im- 
portante de todos, posee también un subme- 
nú que permite dar forma 01 texto inmediata- 
mente antes de sacado por impresora. 


A 



L 


COMANDO 
CTRL+Q 
CTRL+E 
CTRL+ W 
CTR L + J 
CTRL+ K 


COMANDO 
CTRL+ B 
CTRL + V 
CTRL+M 
CTRL+N 
CTRL+C 


I ,- I NDOS DE FORMA TE I 


FUNCION 


Desplaza uno línea de texto hacia lo izquierdo si quedo espacio para 
ello. 
Desplazo hacia lo derecho con las mismos limitaciones que en el caso 
anterior. 
Centra uno línea de texto. 
Justifica un párraf
 por lo derecha y por la izquierda de acuerdo con 
los márgenes vigentes en este momento. 
Como en el coso anterior, pero sólo con uno línea de texto, 


OMANDO D 
J_.'1.. :jQm 


FUNCION 


Marca inicio de bloque de texto 
Marca el final del bloque de texto 
Mueve el bloque marcado y lo coloco a partir de donde se encuentre 
el cursar, eliminándolo de su lugar anterior 
Igual que el comando anterior, pero el bloque marcado no se elimi- 
na de su lugar primitivo, sólo realiza uno copia 
Borra el bloque marcado 


COMANDO 
CTRL+6 
CTRL+ T 
CTRL+7 
CTRL+ y 
CTRL+ ENTER 
CTRL+SPACE 
CTRL+ '\. 
CTRL + * 


CTRL+ + 


OMANDO , 


JJH:J:l:i;[IJ.' " . l' 1, ,r 


FUNCION 


Convierte lo línea 1 del texto en cabecera, almacenándose en una 
zona interno del AMSWORD 
Extrae la cabecera de su lugar de almacenamiento para inspeccio- 
noria y/o modificarla. CTRL + 6 volverá a guardarla 
Lo mismo que CTRL + 6, pero el texto se considero pie de página 
Idem CTRL+ T, para pie de página 
Pasa 01 menú principal 
Muestro los caracteres en vídeo inverso que hoy que colocar en el 
texto para obtener determinados tipos de letras 
Enseña el segundo juego de caracteres del AMSWORD 
Convierte en minúsculas todas los letras por las que pasamos el cur- 
sor 
De minúsculas a mayúsculas 


Cado ítem de este submenú tiene un valor 
por defecto; si decidimos conservarlo, simple- 
mente pulsando ENTER posamos o, siguiente, 
de lo contrario, tecleamos el nuevo valor de 


entre los que se sugieren en pantalla y asunto 
concluido, 
Podemos decidir las líneas de comienzo y fi- 
nal de lo impresión, el número de copias, si 
queremos o no salto de página, el margen iz- 
quierdo, etc, 
Todo lo dicho para el AMSWORD versión 
disco es válido para su homónimo de cinta, sal- 
vo que éste será más lento a lo hora de sal- 
var, cargar o mezclar texto, 
Concluye aquí lo revisión del programa 
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AMSWORD, que por razones de espacio, no 
ha podido ser todo lo exhaustiva que quisié- 
ramos, Creemos que los posibles usuarios han 
podido hacerse una idea de hasta qué punto 
puede resolver sus necesidades en materia de 
proceso de textos. Próximamente, analizare- 
mos la «otra cara de la moneda» encar- 
nada en un tradicional proceso de textos que 
funciona bajo el sistema operativo CP/M, de 
los llamados «software de gestión pro- 
fesional», y que aborda el problema del tra- 
tamiento de textos desde un punto de vista 
completamente diferente del AMSWORD. Su 
nombre: MICROSCRIPT. 
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T ras el éxito fulgurante de la famosa película, y siguiendo 
la moda de adaptar largometrajes de gran éxito a juegos de 
ordenador ADVENTURE INTERNATIONAL lanza su versión de 
GREMLlNS para AMSTRAD. 


f n el juego para ordenador, 
se ha seguido fielmente el 
carácter de los personajes y 
el esquema general de la película, 
pero con el objeto de no quitarle 
emoción haciendo una copia exacta 
del film, BRIAN HOWARTH autor 
del guión del juego y responsable de 
la parte escrita, así como del funcio- 
namiento de la aventura, ha varia- 
do el desarrollo de los acontecimien- 
tos, e introducido algunas modifica- 
ciones que dotan de nuevo interés a 
la aventura. De todos es sabida la di- 
ficultad que entraña manejar juegos 
de aventuras, dificultad debida prin- 
cipalmente a que todos son en inglés, 
lo que para cualquier persona que 
no maneje con la debida soltura es- 
ta lengua, puede ser una verdadera 
catástrofe, En este caso y para acer- 
car el juego al mercado español, ER- 
BE, distribuidora del juego en Espa- 
ña ha tenido el acierto de conseguir 
de ADVENTURE INTERNATIONAL 
el juego traducido íntegramente al 
castellano, lo cual permite a cual- 
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quier aficionado a las aventuras dis- 
frutar al máximo de ésta, sin tener 
que poseer conocimientos de inglés. 
Aparte de la ventaja que supone 
el hecho de que el texto esté en cas- 
tellano, el juego está realizado de 
forma que en la gran mayoría de las 
ocasiones, éste se ve acompañado 
por una ventana gráfica situada en 
la mitad superior de la pantalla, en 
la cual vemos el entorno que rodea 
a la posición en la que nos encontra- 
mos, 
Los gráficos que acompañan al 
texto son impecables y llenos de co- 
lorido, Dejando atrás aquellas aven- 
turas en las que el texto era el sopor- 
te fundamental de la aventura y las 
imágenes un raro complemento, 
El programa maneja un completo 
diccionario, que contiene un núme- 
ro indeterminado de verbos los cua- 
les nos permiten realizar un amplio 
número de actividades; ir, mirar, co- 
ger, saltar, leer, soldar, matar, y mu- 
chas otras que sólo seremos capaces 
de descubrir en el transcurso de la 
aventura. 
Completando el léxico manejado 
por el programa, con todas las ins- 
trucciones necesarias para el movi- 
miento; arriba, abajo, norte, sur, es- 
te y oeste. Y los nombres de los ob- 
jetos y lugares típicos de KINGSTON 
FALLS, pequeña ciudad donde tiene 
lugar la aventura; cine, estación, pis- 
cina, encendedor, máquina fotográ- 
fica, soplete, puerto, taladro eléctri- 
co, etc. 
En los momentos difíciles podemos 
solicitar ayuda por medio del soco- 
rrido HELP, ayuda que vendrá en 
función de la situación en que nos en- 
contremos, los objetos que llevemos 
en ese momentos y el inefable factor 
aleatorio que siempre introduce el 
ordenador. 
Volviendo a la estructura física del 
juego es importante destacar que los 
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M r. Joystick 


gráficos creados por ADVENTURE 
INTERNATIONAL, para ambientar 
el juego son francamente buenos, 
realizados con una técnica de dibu- 
jo realista, explotando al máximo el 
sentido de la perspectiva y con un 
tratamiento del color francamente 
cuidado, 
El volcado de las distintas panta- 
llas que constituyen los lugares don- 
de nos encontramos, se realiza ins- 
tantáneamente ayudando a dar di- 
namismo a la acción que se desarro- 
lla en tiempo real. Este es un factor 
determinante en el transcurso de los 
acontecimientos, por /0 cual decisio- 
nes meditadas detenidamente nos 
llevarán a un desenlace fatal. 
La trama de /a aventura es la si- 
guiente: 
Billy, el protagonista de la pelícu- 
la, del cual nosotros tenemos el con- 
trol absoluto, es un muchacho pro- 
vinciano que un día encontro a Gll- 
MO, el progenitor de los gremlins, 
Estos pequeños MOGW Al, explo- 
tando la compasión de BILL Y, han 
conseguido que éste les dé de comer 
después de medianoche, con lo cual 
se transforman en GREMLlNS malos, 
que bajo el mandato de su líder STRI- 
PE, famoso por su maldad sin límites, 
quieren apoderarse de la sosegada 
y tranquila villa de KI NGSTON 
FALLS eliminando a todos sus habi- 
tantes, 
Nuestra tarea, con la ayuda de 
GllMO, es la de impedir que nues- 
tra amada villa natal caiga en ma- 
nos de esos malvados seres que nos 
acosan por todos lados, Los tres con- 
sejos fundamentales que siempre de- 
bemos tener en cuenta son los si- 
guientes: 
'" Impedir que se expongan o lo 
luz solar, o o cualquier otro tipo de 
luz, 
'" No dejar que tomen contacto 
con el agua. 
"'
 y sobre todo no dar/es nunca de 
comer después de medianoche, 
Siempre que se vulnere una de es- 
tas reglas, aumentará desmesurada- 
mente su grado de maldad hacien- 
do aún más difícil nuestra misión. 
Sólo tú puedes salvar a KING- 
STON FALLS de la plaga de los se- 
cuaces del malvado STRIPE. 
MICROHOBBY AMSTRAD 11 
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E n mayo de 1942, llevado por el 
éxito obtenido en la batalla del pa- 
cífico, en los meses siguientes al ata- 
que de PEARL HARBOR, el jefe de la 
primera flota japonesa, almirante 
y AMAMOTO propone un plan pa- 
ra aniquilar a la flota americana. 
Su objetivo, destruir la base aérea 
de la isla de MIDWAY. 
Al amanecer del 4 de junio, cua- 
tro portaaviones de la armada japo- 
nesa: AKAGI, HIRYU, SORYU, KA- 
GA, se adentran en la zona maríti- 
ma de MIDWAY, apoyados por una 
flota de destructores, acorazados y 
cruceros de superficie. 
Por su parte la flota americana so- 
lamente estaba compuesta por los 
portaaviones; HORNET, YORK- 
TOWN y ENTERPRISE, y una exigua 
flota de superficie. 
BATTLE FOR MIDWAY ha sido pro- 
gramado por ALAN STEEL, pionero 
en la creación de W AR-GAMES. 
Avalado por la experiencia acu- 
mulada durante 25 años, en la rea- 
lización de juegos bélicos, ALAN 
STEEL ha tenido en cuenta, en su ver- 
sión de La Batalla de Midway, todos 
los factores que intervienen en una 
batalla aeronaval, consiguiendo una 
fiel reproducción de la histórica con- 
tienda. 
El programa está realizado con 
una técnica totalmente moderna, 
siendo controlado por joystick, con 
la ventaja de que no hay que escri- 
bir ni una sola línea de texto. 
Todo el juego se realiza gráfica- 
mente, sobre el escenario de la ba- 
talla; un mapa de la zona marítima 
de Midway y sus alrededores, 
Para obtener cualquier tipo de in- 
formación, sobre nuestra flota de su- 
perficie o la enemiga, basta con si- 
tuar el cursor sobre ella y pulsar la 
tecla adecuada, 
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Un reloj en pantalla tiene la misión 
de reflejar más exactamente el trans- 
curso de la batalla, con él conoce- 
mos la hora de Midway en tiempo 
compensado. 
El juego reproduce exactamente 
los hechos más notorios que tuvieron 
lugar en la batalla; por ejemplo, el 
ataque aéreo japonés al aeropuer- 
to de MIDWA Y, se realiza a las 6.00 
según el reloj de pantalla. 
A las 19.00 horas, cae la noche y 
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debemos hacer aterrizar a todos los 
aviones que estén en vuelo. Duran- 
te la noche no se permiten ataques 
aéreos, solamente son posibles com- 
bates de superficie. 
El juego incluye pantallas de com- 
bate de tipo arcade, en las que de- 
bemos derribar aviones enemigos, 
mantener combates de superficie con 
la flota enemiga y bombardear ob- 
jetivos. 
Detalle que añade a los progra- 
mas de tipo W AR-GAME, una parte 
animada, lo que nos saca de la mo- 
notonía de las pantallas estáticas. 
Para localizar la flota enemiga, 
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disponemos de dos aviones de reco- 
nocimiento, que se mueven en el es- 
pacio aéreo de MIDWAY. 
Con ellos debemos detectar la po- 
sición de la flota enemiga y atacar 
sus portaaviones con nuestra fuerza 
aérea. 
Todo el mecanismo de guerra que 
supone un combate aeronaval, está 
estudiado minuciosamente, de forma 
que debemos armar nuestros avio- 
nes, despegar de los portaaviones y 
regresar a los mismos, antes de que 
el combustible se agote. 
Un juego con el que los amantes 
de los W AR-GAMES, disfrutarán a 
sus anchas, impidiendo que cambie 
el curso de la historia. 
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uscríbete... 
y uno de estos tres 
sensacionales iuegos 
será tuyo... ¡GR' TIS! 


M,H. AMSTRAD te da a elegir entre tres de los mejores juegos existentes en el mercado 
para AMSTRAD; POLE POS/TION, DALEY THOMPSON'S DECATHLON y BEACH HEAD, 
cualquiera de los cuales puede ser tuyo solamente con suscribirte a nuestra revista. 
Aprovecha esta ocasión excepcional y ahorra 2, 700 pesetas (precio de venta del programa) 
más el importante descuento que se produce en 
el precio de cada número/ por el hecho de ser 
suscriptor. Disfruta de las ventajas que supone 
recibir cómodamente tu revista a domicilio y de 
la seguridad de tener tu ejemplar aunque se 
haya agotado en los quioscos. 


Utiliza el cupón 
adiunto a la revis- 
ta o suscríbete por 
teléfono 
(91) 733 50 12 
(91) 733 50 16 


nvíanos tu boletín de suscrip- 
ción y no le des más vueltas, el nú- 
mero de juegos para regalos de sus- 
cripción aunque grande, es limitado 
y éstos se podrían agotar mientras lo 
estás pensando. 


BEACH HEAD producido por U.S. GOLO es 
una misión de desembarco en una costa fuerte- 
mente defendida por los fuerzas aeronavales 
enemigas. Debes conducir tu floto hacia la ba- 
hía y repeler el ataque aéreo, si lo consigues tu 
siguiente obstáculo será una flotilla de deslruc- 
tores y acorazados, superada la cual desembar- 
carás tus anfibios en 'os arenas de la bahía, és- 
tos deben superar las defensas costeras y llegar 
o la fortaleza que es el objetiva final. 
POLE POSmON es la última creación de 
DATSOFT en la que podrás experimentar toda 
la emoción de un gran premio automovilístico, 
vuelta de clasificación y carrera cranometrada 
contra tus adversarios. 


, 


DALEY THOMPSO'N DECATHLON con 
este juega OCEAN enciende la llama olímpico 
y te reto o superar los récords de los campeo- 
nes de todos los tiempos, el decathlon se desa- 
rrolla en das días de competición y se compone 
de los siguientes pruebas: 
PRIMER DIA: 100 m lisas, salto de longitud, 
lanzamiento de pesa, salta de altura y 400 m 
lisos, 
SEGUNDO DIA: 110 m vallas, lanzamiento 
de disco, salto con pértiga, lanzamiento de ja- 
balina y los 1.500 m. 
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Primeros 
pasos 


A TRA VES DE LA 
JUNGLA DEL MICRO 


Programar es mucho más sencillo de lo que se piensa. 
Mediante una serie de conceptos clave y un poco de práctica, 
nuestras propias aplicaciones comenzarán a funcionar en 
nuestro AMSTRAD muy pronto. 


uando uno escribe un artícu- 
lo, no sobe a quién se dirige ni quién lo va a 
leer. La persono que lo juzgue puede ser cual- 
quiera: alguien que pienso, tal vez, comprar 
un AMSTRAD, o alguien que acabo de adqui- 
rirlo con lo esperanza de que su inversión re- 
vierta en uno mejor gestión de sus asuntos, o 
quizá sólo se pretenda posar un rato agradable 
jugando «por ordenador»; quien sobe... 
Pero de lo que no cabe duda es que por el 
hecho de leer este artículo, usted y yo com- 
partimos un pequeño secreto y un oculto an- 
helo: queremos aprender o programar nues- 
tro AMSTRAD. 
Cloro que existen multitud de programas co- 
merciales que resuelven prácticamente cual- 
quier necesidad, pero eso a algunas personas 
les dirá muy poco. Preferirán el «hágalo us- 
ted mismo» no sólo por el menor coste en 
dinero, sino por el prurito de haber creado al- 
go que funciona, y bien, a su propio estilo. 
El gusanillo de la programación es uno cria- 
tura malicioso, y, cuando muerde, difícilmen- 
te suelto su presa. U no se posa horas frente 
a su máquina maravillado de poder combinar 
de una manero tan sencillo la utilidad con el 
arte, porque programar es, por encima de to- 
do, crear. 
No obstante, en el camino que todo progra- 
mador recorre, ha habido un punto crucial en 
el que se ha encontrado con el ordenador en- 
cendido, frente al teclado, sin saber muy bien 
qué hacer o continuación; justo desde este con- 
fuso momento, poro que deje de serio, comen- 
zamos nuestra singladura. Programar es más 
fácil de lo que parece. 
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Comenzar por el principio 


Una vez encendido el ordenador, el primer 
signo de vida que advertimos será algo pare- 
cido a esto (según se trate del 464 o del 664); 


... 
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Como indica el mensaje de bienvenida} te- 
nemos en nuestras manos un microcomputa- 
dor de 64K que maneja colores. Las «64K» 
es una medido de la memoria disponible. En 
términos de uso común en ordenadores, tener 
más memoria quiere decir, a grosso modo, 
que podemos escribir más en la máquina an- 
tes de que «se llene». 
Basic, como veremos mós tarde, es el nom- 
bre del lenguaje en el cual damos órdenes 01 
AMSTRAD. El resto del mensaje aclara quién 
comercializo el micro (AMSTRAD) y quién es- 
cribió el Basic (Locomotive). En cuanto al críp- 
tico «READY», significa que el ordenador es- 
tá preparado (en inglés} READY) para acep- 
tar información y procesarla. A esto palabra 
la llamaremos el «prompt» o simplemente 
el «READY». 
Al final de estos mensajes iniciales, puede 
verse un bloque cuadrado de color; se le lla- 
ma CURSOR e indica dónde aparecerá la le- 
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tra que tecleemos a continuación (podemos 
comprobarlo pulsando dos o tres teclas), 


Teclado + ingenio = programa 


Resulto obvio que el teclado es de capital 
importancia, yo que a través suyo podemos 
comunicarnos con la máquina. Fundamental- 
mente es un teclado tipo máquina de escribir 
standard (tipo QWERTY) con algunas teclas 
de más y un bloque numérico o lo derecha del 
«teclado principal». 
Obsérvese que existen teclas separados pa- 
ra la letra «O» y el número «O»; éste siempre 
aparecerá cruzado por una línea, seo teclea- 
do desde el teclado principal o desde el nu- 
mérico. Es muy importante recordar esta di- 
ferencia entre O y O; podemos garantizar que 
gran cantidad de «inexplicables) errores en tus 
primeros programas sucederán por confundir- 
los, Encima del bloque numérico hoy un gru- 
po de 5 teclas, una etiquetada como COPY 
y rodeado por cuatro con flechas. De momen- 
to, los ignoraremos. 
Volviendo 01 teclado principal, vereis que 
además de las letras y números (teclas «alfa- 
numéricas!)} en jerga de ordenadores), hay 
otras que destacan por un color diferente al 
resto. Algunos, como Caps Lock y Shift, nos 
serón familiares de las máquinas de escribir, 
Otros, como Ctrl y Esc, deberían ser algo nue- 
vo. 


j 
I 



Antes de continuar, vamos o introducir una 
pequeña convención que nos facilitará las co- 
sas. Si es necesario pulsar la tecla SHIFT, en 
el texto se indicará 


[SHIFT] 
Si, por el contrario, aparece SH 1FT, sin cor- 
chetes, queremos indicar que tecleéis prime- 
ro la «$)), luego lo «H)), etc. 
La tecla [ENTER] es muy importante, y hay 
dos: uno grande en el teclado principal y otra 
pequeñito en el numérico. Se usa de manera 
similar o lo de una máquina de escribir, poro 
osegurarse de que la escritura continúa en la 
línea siguiente, 
También, yeso es la diferencia, sirve para 
indicorle al AMSTRAD que hemos terminado 
de introducirle información y puede comenzar 
a procesarla, 
A estas alturas, la pantalla del ordenador 
debe tener algo como lo siguiente: 
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Si no lo has hecho hasta ahora, escribe unas 
cuantas letras y pulso ENTER, Se obtendrá este 
resultado: 
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No preocuparse por el mensaje de «error 
de sintaxis» (SYNT AX ERROR en inglés); el 
AMSTRAD no puede estropearse por escribir 
cosas en él. Podemos experimentar con toda 
libertad. 


No sabe¡ no contesta 


Todo lo que el «$YNTAX ERROR)) quie- 
re decir es que el ordenador no comprende 
las palabras u órdenes que le hemos introdu- 
cido (los COMANDOS). Necesito que se lo di- 
gamos en su propio lenguaje, BASIC. El Basic 
es muy similar 01 inglés, pero sólo uso unos 
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cuantas palabras de ese idioma para hacer la 
vida un poco más fócil al AMSTRAD; como he- 
mos comentado antes, esas palabros se deno- 
minan COMANDOS (en inglés, KEYWORDS, 
palabras-clave), 
Por eiemplo, podemos decirle al ordenador 
que un programo Basic ha terminado con el 
comando END (en español, FIN). Tecleemos 
END y su equivalente FI N en nuestra lengua, 
pulsado [ENTER] después de coda palabra, 
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Lo móquina sólo acepta la primera, que ya 
tiene incorporado en el «vocabulario)), 
COMO TODOS LOS COMANDOS BASIC. 
Realmente, esto no parece tener mucho sen- 
tido, porque no hay programo alguno al que 
pueda aplicarse el dichoso END, ¿verdad? De 
acuerdo, así es; pero por lo menos el irritante 
SYNTAX ERROR no ha hecho acto de presen- 
cia, y hemos comprendido lo diferencia entre 
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COMANDOS y «otros», que puede resumirse 
así: a lo mínimo dificultad, el ordenador se la- 
va las monos y nos informa de que no entien- 
de ni media, y que lo resolvamos nosotros, que 
para eso estamos, Doloroso pero inevitable. 


También en mayúsculas 


Los impacientes ya habrán descubierto que 
si se pulso simultáneamente [SHIFT] y una le- 
tra, ésta aparece en mayúsculas, Intentadlo, 
por favor, si no lo habéis hecho antes, Es co- 
mo esperabamos, igual que una máquina de 
escribir. Tampoco produce mucho sorpresa el 
hecho de que, si pulsamos o la vez [SH 1FT] + 6, 
por ejemplo, obtenemos el signo «&». En ge- 
neral, aparecerá en pantalla el signo que se 
encuentro en la mitad superior de lo tecla, si 
lo tiene; de lo contrario obtendremos uno ma- 
yúscula, Análogamente, lo tecla [CAPS LOCK], 
al pulsarla, actúa como si presionaramos 
[SHIFT] continuamente; inténtalo. Si volvemos 
a pulsarla, volvemos al estado normal, es de- 
cir, pulsando :«d», por ejemplo, aparecerá 
en minúsculo (en ellenguaie informático, es- 
tos comandos que permutan entre dos esta- 
dos diferentes suelen llamarse «conmutado- 
res»¡ traducción libre de la palabra inglesa 
«toggling») , 


En la duda... probar 


¿Qué habría pasado si anteriormente, al te- 
clear «end» lo hubiéramos hecho en mayús- 
culas? U no de las cosas más agradables en el 
uso de ordenadores, que u no llega a apreciar 
con el tiempo, es que lo especulación no tie- 
ne cabida, Si te sorprendes o ti mismo pregun- 
tándote «¿qué posaría si...?», lo único que hay 
que hacer es probarlo, directamente. Como 
yo dije, es imposible estropear el AMSTRAD 
tecleando cosos, y, creed me, la experimenta- 
ción es la mejor forma de aprender cómo pro- 
gramar; probablemente lo UNICA forma, 
Por tanto, teclead por favor: 
END [ENTER] 
(insistimos por última vez en que [ENTER] quie- 
re decir PU LSAR la tecla ENTER, no teclear E, 
N, T, E, R), El micra actúa exactamente igual 
que cuando lo hacíamos en minúsculos, De he- 
cho, 01 AMSTRAD le trae sin cuidado el tama- 
ño de lo letra con que se le introduzcan los co- 
mandos (no como otro micros, más exigentes, 
que nos condenan a hablarles siempre de la 
misma manera). 


La autorrepetición, en defensa 
de nuestros dedos 


Otra coso interesante de lo que es proba- 
ble que el lector yo se hoya dado cuento, es 
que los teclas poseen AUTORREPETICION, es 
decir, uno vez pulsado uno tecla, si se man- 
tiene así, la letra que representa aparece en 
pantalla una y otra vez. 
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Pulsa [ENTER] para llevar el cursor a una 
línea ignorando cualquier inoportuno SYNTAX 
ERROR, y usa la facultad de autorrepetición 
con cualquier tecla, Debiéramos obtener uno 
línea de caracteres con el cursar 01 final de la 
misma, esperando pacientemente. Ahora, si 
pulsamos lo tecla [DEL], el cursor se desplazo 
a la izquierda y «devora» 01 carácter que es- 
taba allí hace un instante. Esta es la manero 
más simple de corregir errores de tipografía 
o eliminar caracteres indeseados: pulsar [DEL] 
(en inglés DELeting). También tiene autorre- 
petición, así que si la mantenemos pulsada, se 
comerá nuestra recién nacido línea de carac- 
teres hasta que no sobreviva ni uno solo; en 
ese momento, el cursar se negará a moverse 
y un irritado «bip» nos recordará que no po- 
demos borrar más en esa línea de la panta- 
lla. 
A este tipo de correcciones se le conoce co- 
mo «EDITAR TEXTO», y existen formas más so- 
fisticadas de lIevarlo o cabo, involucrando a 
las teclas COPY, CTRL y los «flechas» de mo- 
vimiento del cursar, como más tarde veremos. 
Por ahora, con todos estos experimentos, la 
pantalla original debe estor más o menos lle- 
na de texto; tanto si es así como si no, pulsar 
[ENTER] varias veces paro ver el efecto de 
«SCROLLI NG» (la pantalla sube hacia arriba 
para permitir introducir más texto). 
Si se ha tenido la paciencia suficiente para 
pulsar [ENTER] hasta que todo el texto desa- 
parezca, tendremos naturalmente una panta- 
lla en blanco con el cursor al final; como quien 
no quiere lo cosa, acabamos de borrar la pan- 
talla, 
¡Tranquilos! Hoy fórmas más fáciles de ha- 
cerla. Si llenamos la pantalla de caracteres y 
tecleamos: 


cls [ENTER] 


deberían desaparecer todos y encontrarnos 
solamente el «READY». Esto palabra, cls, es 
un COMAN DO que cumple lo función de bo- 
rrar la pantalla de texto y deriva de las voces 
inglesas (una vez más) CLear Screen. Los es- 
cépticos pueden comprobar que: 
CLS [ENTER] 
también borro lo pantalla. 
Por el momento, esto es todo respecto al te- 
clado, Aunque hoy más teclas que cumplen 
funciones importantes, ESe, CTRL, etc., no es 
imprescindible ocuparnos de ellos ahora; se 
supone que estábamos hablando de progra- 
mación. 


Oír es obedecer 


Alguien que sabía mucho de informático de- 
finió o los ordenadores como «gigantes es- 
túpidos» (efectivamente, era un catedráti- 
co), lo cual, en palabras sencillas, quiere de- 
cir que los computadores, nuestro AMSTRAD, 
ejecutan LITERALMENTE las órdenes que re- 
ciben; no hacen menos, pero tampoco más. 
Así, supongamos que queremos sumar 2 + 2, 
y llenos de alegría por haber encontrado un 


uso para nuestra máquina, le ordenamos que 
lo hago. El AMSTRAD lo hará o una veloci- 
dad de vértigo, con una precisión de docenas 
de decimales, pero pasará por alto el peque- 
ño detalle de COMUNICARNOS EL RESUL- 
TADO. Recuerden, SOLO le hemos ordena- 
do que sume dos números, ino que nos digo 
cuánto suman! 
Para decirle 01 ordenador que escriba co- 
sas en la pantalla, tenemos que usar el coman- 
do Basic PRINT (recuerdo de cuando el resul- 
tado de un programa u orden se plasmaba en 
papel, en lugar de un monítor). 
Así, para VER el resultado de 2 + 2, debe- 
mos teclear: 


print 2 + 2 [ENTER] 
Observad que no se necesita el signo «=» 
como en el caso de una calculadora. De lo mis- 
ma forma que el micra no permite sustituir el 
O por la 0, tampoco se puede usar «x» o «X» 
como signo de multiplicar; sólo reconoce el sig- 
no «*», como en el caso de: 


PRINT 4*3 [ENTER] 
El signo «-», de restar, permanece inalte- 
rado; se encontrará en la misma tecla que 
«= », Para dividir, sin embargo, se utiliza una 
barra vertical «1» como en: 


PRINT 12/4 [ENTER] 
A esta altura de nuestra disgresión, ya que- 
da claro que el AMSTRAD, antes de procesar 
cualquier orden, debe ser notificado de ello 
tecleando [ENTER] al final de la misma; por 
tanto, o partir de ahora, lo omitiremos, ¡Ase- 
guraos de que vosotros no hacéis otro tanto! 
Por favor, probad ahora la siguiente secuen- 
cia de órdenes: 


PRINT 2+8-3 
PRINT 4*8/2 
PRINT 4*8+2 
PRINT 4*(8+2) 
Pensando un poco acerca de los resultados, 
descubriremos algo importante y muy de agra- 
decer: el AMSTRAD interpreta las secuencias 
de operaciones en el mismo orden en el que 
lo aprendimos en la escuela, esto es, lo que 
va entre paréntesis, primero, multiplicación y 
división después y, por último, suma y resta. 
Ahora teclear: 
print 2/3 
print 1000*1000*1000 
print 1/1 00/1 00/1 00/1 00/1 00 
debería verse en pantalla: 


. .YoL., 


:a
I.1/ 

 



Dentro de un orden 


El punto o destacar es que el micro posee 
un límite de precisión, Por ejemplo, 2/3 no es 
exactamente 0,666666667. El error está por 
debajo del millón, pero existe, y habrá algu- 
nos programas en los que tengamos que te- 
nerlo en cuento. 
De formo similar, con números muy gran- 
des o muy pequeños, el ordenador ahorra me- 
moria representándolos en NOTACION 
CIENTIFICA, también llamada FORMATO EX- 
PONENClAL; así, 1000* 1 000* 1 000, en lugar 
de aparecer como: 


1000000000 


se muestro en pantalla como: 


1 E9 


que debe leerse como «uno multiplicado 
por diez elevado a la novena poten- 
cia», esto es, un 1 seguido de 9 ceros. 
Anólogamente: 


1/1 00/1 00/1 00/1 00/1 00 


producirá 1 E-lO, es decir, 1 dividido por un 
1 seguido de 10 ceros, 0.0000000001, lo res- 
puesta correcto. 
Si todo este fárrago numérico no resulto in- 
mediatamente cloro, no hoy que preocupar- 
se demasiado; cuando seo necesario se expli- 
cará con mayor detalle; por suerte o por des- 
gracia, el cálculo es una porte importante de 
casi todos los programas, y es conveniente do- 
minar sus bases de cara al ordenador aunque 
pueda parecer un poco árido. 


No sólo números 


Vamos o intentar ahora algo un poco más 
alegre: escribir frases en lo pantalla. Si teclea- 
mos: 


print «AMSTRAD» 
el ordenador escribirá AMSTRAD en la posi- 
ción del cursor. 
Obsérvese que lo palabra que queremos es- 
cribir va entrecomillada, y, sin embargo, las 
comillas no aparecen en pantalla. A la frase 
entrecomillada se lo denomina «cadena alfa- 
numérica», nada menos, o «string literah) en 
inglés. Cadena porque el AMSTRAD lo trota 
como uno serie de caracteres, uno detrás de 
otro, y literal porque se escribe en pantalla lo 
que aparece entre comillas exclusivamente, 
Así: 


print «AMSTRAD» 
print « AMSTRAD» 
print« AMSTRAD» 
produce una salida diferente porque el número 
de espacios que preceden a la palabra es dis- 
tinto. 
Los «strings» no tienen porque ser pala- 
bras solamente; podemos escribir números o 


cualquier símbolo, con tal que vaya entreco- 
millado, Probad con: 
print «4*3» 
PRINT 4*3 
para ver la diferencia. Experimentad con dis- 
tintos mensajes literales; ¿cuán largos pueden 
ser? 


¿Qué es un programa? 
Más de uno habrá pensado que si esto es 
la programación, ipues vaya rollo! Escribir pa- 
so a paso la suma de 2 y 2 no reviste dificul- 
tad, pero si hay que hacer cientos, o miles de 
sumas o otros cálculos, ?qué? 
Lo ideal sería dar 01 ordenador todo una se- 
rie de instrucciones, lo más genéricas posible, 
para que las fuera ejecutando poso a poso y 
sirvieran para diferentes tareas con mínimos 
cambios, 
Bien, pues el que pensara eso dio en el cla- 
vo. Tal secuencia de instrucciones con esas ca- 
racterísticas es lo que llamamos UN PROGRA- 
MA, y comenzaremos a escribirlos y hacerlos 
funcionar la próxima semana. 


p rill'lero S 
pasOS 


Antes de despedimos, quisiéramos realizar 
una aclaración importante. Esta serie de ar- 
tículos van destinados o todas aquellas per- 
sonas que desean aprender a programar des- 
de el principio, Por ello, pensamos que tratar 
en profundidad unos temas que para muchos 
lectores, sin duda, parecerán elementales, 
cumple el doble objeto de refrescar concep- 
tos básicos para algunos, y evitar lo angus- 
tiosa situación que nosotros mismos padecimos 
de tener que partir de cero sin ninguna ayu- 
da en absoluto, lento y trabajosamente, 
De cualquier forma, la vivacidad de un se- 
manario nos permitirá analizar pronto temas 
más importantes, sin perder de vista la clari- 
dad y la minuciosidad. 
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ODIGO 


I programa es una 
versión del conocido juego del Mas- 
ter Mind realizada con bastante in- 
genio. Para los que no lo sepan, el 
objetivo del juego consiste en adivi- 
nar, en el menor número de intentos 
posibles, una combinación de colo- 
res «propuesta» por el ordenador¡ se 
trata de acertar no sólo el color, si- 
no también el lugar, dentro de una 
secuencia dada, donde dicho color 
se encuentra. Si el ordenador, al es- 
coger aleatoriamente su secuencia 
de colores «decide» que hay rojo en 
el lugar número 3, y nosotros deci- 
mos que hay rojo en el número 2, 
pues hemos fallado. 


ECRETO 


La máquina nos lo hará saber me- 
diante un código también de color: 
un objeto negro indica color y lugar 
correctos, mientras que un objeto 
blanco marca color correcto en lugar 
equivocado. 
El programa se ha reestructurado 
lo más posible, para evitar las sen- 
tencias GOTO que le restarían clari- 
dad. Existe un bloque de programa 
que llama a una serie de subrutinas 
cuando son necesarias (líneas 
50-780). Cada una de ellas está se- 
ñalada con una sentencia REM, y se- 
parada de las demás por dos pun- 
tos (por ejemplo, líneas 570 y 730). 


[!) ¡gj{QJ [gJ ¡g;' 
I!d!nJJ l!::!¡¡¡
LJ U 
¡g¡g¡¡g¡lQ]r-:! 
11 . --.!IQJ¡QJ¡@[ 

 


CODIGO SECRETO (SUBRUTINAS) , 
l 
NUMERO 
NOMBRE DE FUNCION 
LlNEA 
INICIALlZACION 230-350 Define las envolventes de tono y volumen 
 
y el carácter empleado para señalar los 
aciertos o errores (lo «clavi;a»), Dimensio- 
no los matrices, configura los colores y des- 
activo lo autorrepetición de los teclas, 
DIBUJA TABLERO 360-570 Los caracteres poro el tablero se encuen- 
tran en los sentencias DATA. Imprime los 
teclas y colores usados. 
LECTURA E IMPRESION 580-620 Se le llama para leer los DA T AS Y dibu;ar 
el tablero, 
ESTABLECE VARIABLES 640-720 Inicializa los variables «guesses», «correct» 
y <eleve!», I 
GENERA CODIGO 740-790 Creo el código secreto, 
INSERTA TU CLAVE 810-970 «INPUT» nuestra elección. Borra si DEL se ju 
.. 
pulso, . . 
COMPARA CLAVE 990-1100 ¿Hemos acertado? 
SEÑAL NEGRA 1120-1170 .., si el color es correcto y en el lugar co- o 

 
rrecto. 
SEÑAL BLANCA 1190-1230 ... si el color correcto está en lugar equi- 
vocado, 
FIN DE JUEGO 1250-1450 Imprime un mensa;e y hace un sonido, 
Muestro el código secreto y pregunta si se 6 
o 
desea ;ugar otro vez, ::> 
INSTRUCCIONES 1470-1680 Imprime las instrucciones. .E> 
-; 
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19 R81 fUfUUUUfUUfH 
29 R81 u Codigo Secreto u 
39 R81 uBy R.A .Wadd i loueu 
49 R81 UIUUHUHUHIH 
59 HODE 1 
69 GDSUB 1479 
78 HDDE 9 
88 GOSU8 288 
99 YHllE k/.=43 
189 GOSUB 649: GOSUB 369: GOSU8 748 
119 UHllE correct<5 tt¡D guessesm 
128 GOSUB B19: GOSUB 998 
138 WEND 
149 GOSU8 1259 
159 WEND 
169 SPEED KEY 25,2 
179 HODE 1: JNK 1,24 :PEN 1 
188 ENO 
199 : 
289 R81 u inicial incion u 
218 SPEED KEY 255,255 
229 00 1,18, 1 J 1 
239 ENT 1,198,-1,1 
248 Etfr 2,198,-1,1,1,8,188,79,1,1 
258 ENT 3,198,-1,1,1,9,158,95,1,1 
268 SYliBOl 255,124,124,124,56,56,56,56,1 
6 
278 DJH code(5),guess(5),
arkedguess(5), 

arkedanSloler(5) 
289 FOR iN 10 15 
298 READ j:(: INK i /., j;( 
388 NEXT 
318 kl.=43 
32B RE'TURN 
338 : 
349 DAIA 1,6,9,24,11,15,17,26,7,16,13,16 
,3,19,12,9 
359 : 
369 REH ff pinta tablero u 
378 ClS: PEN B: RESTORE 548 
3B8 PRJtfr' Codigo Secreto' :PRINI 
399 PEN 18 
499 FOR il.=19 10 1 S1EP -1 :PRltfr il.:PRIN 
1 :NEX'T 
418 PEN 13:l0CAIE 1,2:GOSUB 598 
429 FOR il.=2 10 29 STEP 2 
438 RES10RE 559 :GOSUB 599 :GOSUB 598 
448 NEX'T 
458 GOSUB 598 :GOSUB 598 
468 PEN 19:10CATE 5,23:PRltfr '? ? ? ? ?' 
478 lOCATE 1,25:PEN 14:PRltfr 'Color'j 
4B9 FOR i:(=! TO leue! 
499 PEN il.:PRltfr i/.j 
598 IF i:W IHEN PRltfr CH
(B) i 
518 NEX'T 
529 RE1URN 
539 : 
549 DATA 159,]54,154,15B,154,154,154,154 
,154 J 154,154,154,154,! 5B ,154,154,154,154 
,154,156 
559 DATA 149,9,9,149,9,9,9,9,9,9,9,9,9,1 
49,9,9,9,9,9,149,151 ,154,154,159,154,154 
, 154 J 154 ,154 , 154 , J 54 ,154 ,154 ,159 ,154 , ! 54 
,154, 154,154,157 
569 DAIA 149,9,9,149,9,9,9,9,9,9,9,9,9,1 
49,9,9,9,9,9,149,147,154,154,155,154,154 
, 154,154,154 ,154 , 1 54 ,154 ,1 54 , 155, 1 54 ,1 54 
,154,! 54,1 54,153 
578 : 


.. 
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588 REH u lectura y pintado u 
598 FOR k
= 1 TO 28 
688 READ j
:PRINT CHRi(j
)i 
618 NEXT 
629 RETURN 
639 : 
648 REH u establece variables u 
659 guesses=8:correct=9:leve1=8 
669 CLS:PEN 11 :LOCATE 2,5 
678 PRINT 'Cuantos colores ?' 
688 LOCATE 5,18:PRllfT 'Pulsa 4 - 7' 
699 WHILE leve1<4 OR leve])7 
798 lml=\!AUINKEYi) 
719 WEND 
728 RET URN 
739 : 
748 REH u genera codigo u 
759 
D!l1IZE TIHE 
769 FOR i
=1 TO 5 
779 code( ii.)=INT<RNDI]eve])+1 
789 NEXT 
799 RETURtI 
889 : 
818 REH u inserta tu clave u 
829 WHILE INKEYiO" :WEND 
839 guesses=gupsses+ 1 
848 LOCATE 5,23-2lguesses 
858 í 1.=8 
868 WHILE ii.(5 
878 ii.=ii.+l :ki=" 
888 WHILE k$('I' OR k$)CHR$<1evel+48) 
898 ki= INKEY$ 
988 IF ii.)1 
D ki=CHRi(j27) THEN PRINT 
CHR$(8) ¡CHR$(8) ¡' 'jCHR$(8) ¡: ii'.=ii.-I 
919 WEND 
929 SOlfiD 4,239,5 
938 PEN VAUki) 
948 PRINT CHRi(224) ¡CHR$(9) ¡ 
959 guess( ii.)=\!AUKi) 
968 WEND 
979 RETURtI 
988 : 
998 REH u ccnpara 1 a clave ff 
1989 FDR i
=1 TO 5 
1918 IF guess( i
)=code( ii.) THEN GOSUB 11 
28 ELSE lurkedanSller( i
)=8 :rurkedguess( i 
1.)=8 
1828 NEXT 
1839 IF correct=5 THEN RETURN 
1949 correct=9 
1858 FOR it.=1 TO 5 
1868 FOR ji'.=1 TO 5 
1878 IF guess(j
)=code( W 
D flarKedans 


wer( W=8 
D rmkedguess(j
)=8 THEN GOS 
UB 11 99 
1888 NEXT 
1898 NEXT 
1198 RETURtI 
11 18 : 
j 128 REH u senal negra u 
1139 PEN 15:PRINT CHRi(255) ¡ 
1148 correct=correct+J 
1159 flarkedanswer( W=-1 
1168 flarkedguess( i
)=-1 
1179 RETURtI 
1188 : 
1198 REH ff senal blanca u 
1298 PEN 7:PRINT CHR$(25S) i 
j 218 rllarkedanSller( i
)=-1 


h g" to 


I . ti.... ... 
..... 14_1. l. .1 
..... tI.. " J.,. . .. .."., ..1 
a: ..1 ..:.... I J' .. t. 
'1 ... 1 


...... f.... .IWI... ... 'G 
I 1 . ......., a 1. 
. lo l. h.. 


... .. a. 


1229 flarKedguess( j
)=-1 
1239 RETURtI 
1249 : 
1258 REH ff gaJ1le over u 
1268 PEN 8:PRINT CHR$(39) ¡ 
1278 IF correct=5 THEN PRINT ' FELIC 
I DADES ' : SOlfiD 4,169,589,3,1,1: SOlfiD 
2,189,598,2,1,2:S0lfiD 1,195,599,1,1,3 EL 
SE SOlfiD 4,1889,588,15:PRINT 'UI !"ALA 
SUERTE IU' 
1289 INK 8,7,1 
1299 FOR ii.=1 TO 19899 :NEXT 
1398 INK 8,7 
1318 PRINT CHR$(39)¡' Codigo Secreto 


m8 LOCATE 3,23:PEN 12:INK 12,8,1 
1338 PRINT CHR$(243) ¡CHRi(9); :PAPER 12 
1349 FOR i
=1 TO 5 
1359 PEN code( i
) 
1368 PRINT CHR$(225) ¡CHR$(9) ¡CHRi(7) i 
1379 FOR ji'.=1 TO 2989 :NEXT 
1388 NEXT 
1398 LOCATE 1,25:PEN 8:PAPER 9 


CODIGO SECRETO (VARIABLES) 


CODE(5) 
GUESS(5) 
MARKEDGUESS(5) 
MARKEDANSWER(5) 
I%,J% 
LEVEL 
GUESSES 
CORRECT 
K$ 
K% 


EL CODIGO SECRETO 
NUESTRA ELECCION 
EN ESTA MATRIZ, NUESTRA ELECCION QUEDA 
ALMACENADA 
MEMORIZA NUESTRA RESPUESTA 
VARIABLES IN DICE EMPLEADAS EN LOS BUCLES 
NUMERO DE COLORES 
NUMERO DE INTENTOS 
NUMERO CORRECTO 
VALOR DE LA TECLA PULSADA 
VARIABLE DE USO GENERAL 
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1499 PRINT 'Otro juego (S/N) ? 'i :K
=8 
1418 WHILE K
=9 
1428 k
=(43 
D INKEY(68»-!)+(46 
D IN 
KEY(46»-j) 
1438 WEND 
1449 WHILE INKEYiO" :WEND 
1458 RETURN 
1469 : 
1479 REH u i ns trucc i ones u 
1489 INK 9,I:INK 1,I:INK 2,18:INK 3,26 
1498 BORDER I:PAPER 9:PEN I:CLS 
1589 : LOCATE 1,25 
1518 PRINT 'Codigo Secreto' 
1529 FOR it.=9 TO 259 STEP 2 
1539 FOR j
=9 TO 16 STEP 2 
1548 IF TEST( it.,jt.) THEN PLOT 289+1;
,366 
+jt. 1 2,3:PLO'T 288+it.,36B+j
f2,3 
1559 NEXT 
1569 NEXT 
1578 LOCA'TE 1,25:PRJNT SPACEi(29) i 
1589 INK 1,24:PEN 1 : LOCATE 5,5 
1598 PRINT 'Cinco Gruflpis estan escondid 
os,':PRINT:PRINT 'Sabras averiguar cuale 
s son sus colores" 
1689 PEN 2 :PRINT 
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1618 PRJNT ' Solo tienes diez intentos p 
ara logarlo' :PRINT:PRJNT ' Los colores e 
stan abajo de la pantalla':PRItfT:PRItfT' 
( Oelete para borrar ),' 
1628 PEN 1 :PRINT :PRltfT 
1639 PRINT 'Cuando un color este bien pu 
esto aparece' :PRINT ' un indicador negro 
y si esta el color ':PRINT:PRINT ' pero 
no en su posicion, saldra blanco,' 
1649 PEN 3:LOCA'TE 12,25 
1659 PRJNT '( Pulsa Espacio )'j 
1669 WHI LE JNKEYS ()" :WENO 
! 679 WHILE INKEYiO' ':WEND 
1689 RETURtI 


Poro que ros dedos 
no reo/¡een el/robojo duro, M. H, AA 15- 
TRAD lo hace por /J. Todos los lisiados que ine/uyon 
eslelegolipo se encuenlron o lu dlsoosiáón en un coso 
seffe mensual, solicilonoslo. ' 



EXPLO. 
NDO 
LOS GRAFICOS 


Análisis 


Esta semana AMSTRAD ANALlSIS os trae un programa corto pero eficaz para ave- 
riguar como trabajan los comandos ORIGIN, MOVE y DRA W. 


El desglose de los líneas es el si- 
guiente: 
10 


60 


80 


90 


100-160 


20 
30 


40-70 


50 


Título del programo. Recordad 
que todo lo que sigue o uno sen- 
tencia REM es ignorado por el mi- 
cro. 
Borra la pantalla y coloco 01 
AMSTRAD en modo 1. 
El comando ORIGIN se uso pa- 
ra fijar el origen de gráficos (el 
punto de la pantalla que los co- 
mandos MOVE y DRA W tratan 
como 0,0). Normalmente es lo es- 
quina inferior izquierda de la 
pantalla, pero aquí escogemos el 
centro como origen de coordena- 
das. 
Bucle FOR...NEXT cuya variable 
de control es «unit». El STEP 1 ° 
quiere decir que «unit» varío 
desde ° a 190 incrementados de 
10 a 10 a cado iteración, 
llamo a la subrutina que dibuja 
los cuadros. A coda vuelta, el va- 
lor de «unit» es distinto y, pues- 
to que la subrutina lo usa poro 
calcular donde debe dibujar los 
líneas, se producirán cuadros de 
diferentes tamaños cado vez que 
dicha subrutina se ejecuta. 
Otro llamada a uno subrutina, 
responsable del dibujo de los 
rombos, De nuevo, coda uno es 
diferente por la misma razón que 
en el caso anterior. 
Cuando el bucle ha finalizado, se 
activa lo subrutina que pinto las 
líneas que completan el dibujo, 
Esto es una estructura WHI- 
LE,..WEND sin fin, puesto que lo 
condición 1 = 1 es siempre cierto. 
Se ha puesto poro evitar la apa- 
rición del mensaje READY (por 
supuesto, pulsando ESCAPE dos 
veces se detendrá el programa). 
Estas líneas forman la rutina que 
dibuja coda cuadrado. Lo figura 
1 muestro como los coordenadas 
de los cuadrados se relacionan 
unas con otras en términos de la 
variable «ullih> y del origen 0,0. 
A medido que «unit» aumenta 
su valor, los lados de los cuadra- 
dos aumentan su longitud. 


170-230 La segundo subrutina. Su misión 
es dibujar rombos, La figura 2 
muestro los coordenadas básicas 
de cado rombo. Su tamaño tam- 
bién es variable con «unit». 


- unit,unit 


unit,unit 


0,0 


- unit, - unít 


unit.- unit 


Figura 7 


lJ 


240-330 Por fin, lo último rutina. Se la lla- 
ma cuando el bucle FOR...NEXT 
ha terminado de dibujar todos los 
cuadrados y rombos. Ello pinta 
los ejes y diagonales finales. 


O,unit 


- unit.O 


unit,O 


0, -unit 
Figura 2 


\..J 


.;. 


l' 


18 REM IRIGENES 
28 NODE 1 
38 ORIGIN 319,199 
48 FOR unit=8 TO 198 STE' 9 
58 GOSUB 188: REM DIBUJA CUAD 'r' 1I 
68 GOSUB 178:REM DIBUJA ROMBO 
78 NOO un i t 
88 GOSUB 248:REM llNEAS FINALES 
98 WHILE 1=1 :WEND 
188 REN C
STRUYE CUADRADO 
118 M!PJE .un rt ,un i t 
128 DRAW -unit,-unit 
138 DRAW unit,.unit 
148 DRAW unit,unlt 
158 DRAW -unit unit 
169 RET " 


, MSTRA I 


"
L- .
 I 


" 
í 


; REN CIliSTRUYE ROMBO 
188 N!PJE 8,unit 
199 DRAW -unit,8 
288 DRAW 8,.unit 
18 DRAW unit,8 
228 DRAlrI 8,unit 
38 RETURN 
248 REN DIBUJA LINEAS FINALE 
58 NDVE -198,198 
269 DRAlrI 198,-198 
78 NOVE -198,-198 
88 DRAlrI 198,198 
98 N!PJE 8,-198 
<88 DRAW 9,198 
18 NDVE 198,: 
28 DRAW -198,8 
38 RETURN 


" 


... 


/ 
/í 
! 
I 


/ 
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NTANAS (y 11) 


La semana pasada tuvimos ocasión de aclarar con 
detalle que era una ventana de texto, y cómo 
utilizar en ella los comandos relativos a la escritura 
en pantalla. En este artículo, nos introduciremos 
más profundamente en el tema, para concluir 
maneial"!:do a la vez las 8 ventanas de las que 
dispone el AMSTRAD y algún otro «malabarismo 
más». 


E L programa 7 muestra cómo restrin- 
gir el texto a la parte izquierda de la pan- 
talla. La línea número 30 define la ven- 
tana que queremos. Recordad que el co- 
mando WINDOW usa, como mínimo, 4 
parámelros, de los cuales los dos prime- 
ros dan la posición de las esquinas iz- 
quierda y derecha de la ventana, respec- 
tivamente; en esle ejemplo hemos restrin- 
gido la posición derecha a la mitad de 
la pantalla (estamos en MODE 1). Los 
dos parámetros restantes especifican las 
filas superior e inferior de la ventana; 
normalmente son 1 y 25, pero aquí se 
han reducido a 1 y 24, La figura 7 expli- 
ca lo que sucede. 


1 , " , I 
20 21 
I 
I 
I 
10 20: 21 'O 


WINDOW #0 WINDOW #1 


24 


Figura 7: WINDOW 7,20,70,24 
en MODE I 


Dado que vamos a utilizar, a lo largo 
de este artículo, varias ventanas de di- 
ferentes tamaños y colores para evitar 
combinaciones de color exlrañas al vol- 
ver al BASIC, es conveniente definir la te- 
cla ENTER pequeña como sigue: 
KEY 139, «CALL &BC02: CALL &BB4E: 
CLS» + CHR$(13) 
-CALL &BC02 restiluye a cada una de 
las distintas «plumas» sus valores de tin- 
ta por defecto, 
-CALL &BB4E inicializa PAPER a O y 
PEN a l. 
El efecto es devolver al AMSTRAD el 
«status» de color que poseía al encen- 
derlo. Es necesario usar MA YUSCU LAS 
al definir dicha tecla, porque el BASIC no 
convertirá minúsculas a mayúsculas al 
tratarse de un texto entrecomillado. 
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Tras esta medida precautoria, concen- 
Iremos la atención en el programa 2, En 
la línea 30, en lugar de: 
WINDOW 


se ha escrito: 
WINDOW #0 
También los comandos PAPER, PEN, 
CLS y LOCA TE han adquirido su corres- 
pondiente O, Sin embargo, si se ejecuta 
(RUN) el programa 2, su resultado es 
idéntico en todo al programa l. ¿Qué 
ocurre aquí?, 


AMSTRAD: hasta 8 ventanas 
en pantalla 


Recuérdese la posibilidad de mantener 
SIMU L T AN EAMENTE en pantalla hasta 
8 ventanas; para distinguir entre ellas, se 
le asigna a cada una un «numeral de 
cauce», o sea, un número del O al 7 pre- 
cedido por el signo #, Esla misma con- 
vención se emplea para los comandos 
mencionados anteriormenle cuando que- 
remos dirigir su salida a alguna ventana 
de texto en parlicular (líneas 40-70 del 
programa 2). Ahora bien, la #0 es la 
«VENTANA POR DEFECTO» del sistema, y 
queda sobreentendida si empleamos el 
comando WINDOW sin numeral de cau- 
ce; de aquí que la salida de los progra- 
mas 1 y 2 sea idéntica (obsérvese la lí- 
nea 80, donde 110 se ha omitido), 


El sistema posee su propia 
ventana por defecto 
El programa 3 demuestra que pueden 
existir otras ventanas en pantalla además 
de WINDOW #0, Nos hemos referido, 
en este caso, a la número 1, Si ejecuta- 
mos el programa, no notaremos nada 
nuevo hasta que pulsemos una tecla pa- 
ra dar fin al programa y que aparezca 
el mensaje READY (línea 90). En ese mo- 
mento, dicho mensaje se ve en la esqui- 
na superior izquierda de la pantalla, no 
dentro de la ventana recién definida, co- 
mo antes, 
El motivo es que los mensajes del sisle- 


\ 


--- 


ma, tales como READY o PRESS PLAY 
siempre se envían a la pantalla a través 
de la ventana #0, al igual que los coman- 
dos BASIC. Como el programa 3 no la 
altera, el mensaje READY se muestra en 
la pantalla «norma!>,. 
Hasta ahora, sólo se ha empleado una 
ventana a la vez; el programa 4 «abre» 
dos simulláneamente, la #0 y la #1. An- 
tes de ejecutorio, puede ser interesante 
tratar de predecir su resullado; se haya 
hecho o no, deben verse 2 mensajes ca- 
da uno en su respectiva ventana, 
El comando LlST (o Llsr 110) mostrará 
el listado del programa en la ventana de 
la izquierda; el inlento LlST #1 lo hará 
aparecer en la otra; podemos lisIar por 
diferenles ventanas, según nos interese, 
Observando un poco más deternida- 
mente el programa 4, vemos que las dos 
ventanas se definen en las líneas 30 y 40; 
el área de pantalla dedicada a cada una 
se muestra en la figura 2. 
La línea 50 especifica PEN 2 para la 
ventana #0 con: 
PEN #0,2 
Esta sentencia nos da texto cyan, mien- 
Iras que la línea 60 asigna a la otra, la 
número 1, PEN 3 (texto roio), mediante: 
PEN #1,3 
Es necesario recordar que el comando 
LOCATE dirige su salida a una ventana 
en concreto, esto es, el sistema de coor- 
denadas para LOCA TE #n comienza en 
la esquina superior izquierda de la ven- 
tana etiquetada WINDOW #n, 



Así: 
LOCATE #0,3,8 (línea 70) 
colocará el cursor de texto en la TERCE- 
RA COLUMNA Y LA OCTAVA FILA de 
la ventana #0, Análogamente, la línea 90 
realizará la misma función en la #1, 


Cada ventana tiene asignado 
su propio cursar 
El sistema operalivo del ordenador 
«recuerdallla posición de cada cursor de 
texto asignado a determinada ventana; 
para convencerse de que ambos curso- 
res están realmente separados, añadir las 
líneas siguienles al programa 4: 
105 PRINT #0, TAB(9) «CERO»; 
106 PRINT #1, «UNO» 
Como se puede ver después de ejecu- 
tar el programa, «manipular» la posición 
del cursor de texlo en una ventana (la O), 
no afecta para nada a su posición en la 
otra, La exlensión de la ventana no que- 
da reflejada por la escritura de los men- 
sajes, Añade las siguientes líneas y verás 
lo que queremos decir: 
45 PAPER #0,3: CLS #0 
46 PAPER #1,1: CLS #1 


Canales y corrientes 


Antes de conlinuar, una punlualización 
acerca de lerminología: hemos dicho que 
la instrucción PRINT #n escribe en la ven- 
tana #n, 
Desde ahora diremos que lo hace en 
la CORRIENTE #n (de la palabra ingle- 


J. Igual 
so STREAM), lo que sucede es que el flu- 
jo de dolos de la corriente «apunta)) o la 
venlana n, Las corrientes son diferentes 
canales o vías que el ordenador emplea 
para separar sus flujos de INPUT (entra- 
da de datos) y OUTPUT (salida de da- 
tos). Hay 9 canales de salida: 


0-7 Canales de salida de texto hacia 
pantalla; las venlanas. 
8 Canal asignado a la impresora. 
9 Canal de cassette/disco, 
y 9 canales de entrada: 
0-7 Teclado, cada uno relacionado 
con una venlana, 
8 La lectura de dolos también del te- 
clado, pero relacionado con la im- 
presora, 
9 Enlrada de datos para el casset- 
le/disco, 


Nuestras ventanas emplean los núme- 
ros 0-7 como canales de salida de datos. 
Ejecutad, por favor, el programa 5, 
Mantiene las 8 ventanas a la vez en la 
pantalla, Una vez visto, incluyamos las 
siguientes líneas para ver la diferencia 
que causan: 
140 FOR BUCLE%=O TO 7 
150 PAPER #BUCLE%, 10 
160 CLS #BUCLE% 
170 WHILE INKEY$=" ": WEND 
180 NEXT BUCLE% 
Si dos o más venlanas sola pan, borrar 
con CLS una de ellas: borrará el área co- 
mún a ambas. 


p 


. , 
a lO ACClon 
rogr 


El programa 6 ilustra el caso con tres; 
la última en ser borrada, es lo única que 
sobrevive intacta, como cabría esperar. 
Otro tipo de solapa miento es cuando 
unas están dentro de otras; el programa 
7 lo mueslra. 


Aplicaciones prácticas 


Desde el punlo de vista técnico, ya sa- 
bemos baslante del tema ventanas, Va- 
mos a tralar de ver ahora unos cuanlos 
casos de aplicación práctica, Una de las 
mayores ventajas de esta técnica de pro- 
gramación consiste en separar la en Ira- 
da y salida de datos -se usa una venta- 
na para moslrar los mensajes del orde- 
nador, y otra nueslras propias réplicas-. 
Los juegos de aventuras usan a menudo 
esta aproximación. 
El programa 8 mueslra una versión del 
conocido juego «adivina el número» uti- 
lizando 3 ventanas, La primera es para 
nueslra «enlrada de datos» y para los 
mensajeros del ordenador, En las olras 
dos se escriben nueslras elecciones, las 
que sobrepasan al número que debemos 
adivinar en la de lo izquierda, y las me- 
nores que él en la de la derecha. El pro- 
grama se encuenlra en eslado embrio- 
nario; puede mojorarse mucho, Sin em- 
bargo, deja claro cómo una adecuada 
elección de las ventanas puede incremen- 
tar la estética y facilidad de uso de cual- 
quier aplicación. 


Intercambio de ventanas: 
WINDOW SWAP 


Supongamos que hemos definido dos 
ventanas, #0 y #1. Como yo sabemos, 
subsecuentes PRINT #0 se dirigirán a la 
#0, mienlras que todo PRINT #1 afecta- 
rá a la ventana #1, 
En AMSTRAD BASIC existe un coman- 
do, WINDOW SWAP, que permile el in- 
lercambio completo de dos ventanas. 
Por ejemplo, si tecleamos: 
WINDOW SWAP 0,1 
el área de pantalla etiquetada como 


la 1 


20 
. 
I 
I 
I 
201.__________ 
WINDOW 
1,20,10,24 


24 
2S 


Figura 11: Ventanas de texto del Programa IV. 
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PROGRAMAS 


18 REliPROG_1 
28 HOOE 1 
38 WINDW 1,28,18,24 
48 PAPER 2 
58 PEN 3 
68 ClS 
78 lOCATE 3,B 
B8 PRIN'T'l. "nt¡n. de texto' 
98 WHJlE INKE'!t=" :WEND 


18 REH PR06_ 2 
28 HaOE 1 
31 WINDW 11,1,28,18,24 
48 PAPER 18,2 
58 PEN IB,3 
68 ClS 11 
78 lOCATE 18,3,B 
B8 PRIN'T'l. ",hn. d. 1.,10' 
9t WHIlE INi{EYt=.. ,WElIO 


18 REH PR06_ 3 
28 HOOE 1 
38 WINOW 11,1,28,18,24 
48 PAPER 11,2 
58 PEN 11,3 
68 ClS 11 
78 lOCATE 11,3,B 
B8 PRIN'T 11 ,'l. ",lin¡ d. texto' 
98 WHIlE INlfYt=" :tlENO 


18 REH PR06_ 4 
28 HOOE 1 
38 WINOW 18,1,28,18,24 
48 WINOW 11,21,48,11,24 
58 PEN 18,2 
68 PEN 11,3 
78 lOCATE 18,3,B 
88 PRIN'T 18,'l. ,..t... d. texto' 
98 lOCATE 11,3,B 
188 PRIN'T II,'Otro "nI.... 
118 WHIlE INIEYt=" :WEND 


18 REH PR06_ 5 
28 HDDE 8 
38 PAPER 18,ClS 
48 FOR bocl.Y. 3 TO 17 STEP 2 
58 ",ne,a'l,:(bucleY.-3)12 
68 WINOW Inu."a!.,bucleY.,buclet.!J,1,25 
78 PAPER Mnururo'l.,nlXuro1.+I 
B8 ClS In.",o:I. 
98 PEN InullirroY.,nullil!'roY. 
118 lOCATE In.." a!. , 1,12 
118 PRINTIn""a!.,n.."a/. 
128 NEXT buc 1.1. 
138 l1li1 lE INIEYt=",WEND 


18 REH PROG_ 6 
28 HOOE I 
38 h ar'l;o5, 1 en g'l;o28 
48 m'l;o3 11 nf Y. 12 
58 FOR bucl.t. 8 TO 2 
¿B WINDI1I Ibuch'l.,hary'.hol"l.+1ongí:,yrr:l..1) 
rr'l.+ In
1. 
78 PAPER Ibucl.,tI1Jcl.7.!J 
B8 ClS Ibucl.7. 
98 hart.-hart.'5 
198 vfr% ufr'l.+4 
118 NEXT bucl.7. 
128 CAll &BC82 
138 CAll &BB4E 


18 REH PROG_ 7 
28 HOOE 1 
38 har'l;o4: 1 eng'l;o32 
48 ",Y.-4:1nl7. 16 
58 FOR bucl.'l
2 TO 8 STEP -1 
69 WINOW Mbucl'l.,harl.,horl.+lonr;v.,urrI. 1 u 
!lr'l.+lOfl. 
78 PAPER Ibucle,bucleY.'l 
B8 ClS Ibuc}.t. 
98 har'l, hort.'lanQ'lJ4:langY.-lang'lJ2 
188 "r7. mt.'írf'lJ4I1ni7.-lOf'lJ2 
118 NEXT bucl.!. 
128 PEH 3 


18 REliPROG_ B 
28 WHIlE -1 
39 GOSUB 128:REH INICIAlI1ACI
 
48 WHIlE relot.On.."a!. 
58 GOSUB 268,REH OECIR NIJ1ERO 
68 IF "spY. n",,,a/. THEN GOSUB 358,REIi R 
ESPUESTA CORRECTA 
78 IF "spY.(nu'",a/. THEN 60SUB 431,REH O 
El'f\SIAOO ALTO 
B8 IF "sp7.)n..."oY. !HEN GOSUB 588:REH O 
El'f\SIAOO BAJO 
98 WEND 
188 WENO 
118 END 
128 REH ... INICIAlIIACI
 ... 
138 REH ... ElECCCI
 OE HODO 11. 
W REH ... Y DE VEN'!!tO\S ... 
158 HODE I 
168 PAPER 2,ClS 
178 WINDW 11,9,16,3,14 
188 PAPER II,I,PEN 11,3:ClS 11 
lY8 WINDW 12,25,31,3,14 
288 PAPER 12,3:PEN 12,1 ,ClS 12 
118 WINDW 13,4,36,19,/4 
128 PAPER 13,8,PEN 13,1 ,ClS 13 
138 lOCA!E 11,1,ll'lOCATE 11,1,12 
148 "soY. 
D(i)'I88!J 
158 RETUIIN 
268 REH ... PIDE NIMRO ... 
278 REH ... ¡W¡60 1-188 11. 
lB8 ClS 13 
198 lOCATE 13,6,3 
388 n",,,a!. 8 
318 WHllE .....ra!.<I OR n..."a!.)Ii8 
329 INPUT 13,INul1il!lro: I ¡nLD'll.'ro'l. 
338 WE/m 
34B RE'TUIIN 
3S8 REH lIf ElECCl1N CORRECTA ... 
368 ClS 13 
378 lOCATE 13,5,/ 
388 PRIN'T M3 J "B.en hecho. nUluro'l. .'i¡ e 
Dl"r,eto" 
398 lOCATE 13,3,
 
4BB PRINT 13, 'Pulsa "p¡c;o oor. contin 
tlar' 
418 WHllE INIEY(47)()8,WEND 
418 RETUIIN 
431 l!a1 ... DEI'o\SIADO ALTO ... 
448 ClS 13 
458 lDCA!E 13,5,2 
468 PRINT 13, 'Erroneo, . nu."a!. '" d. 
lIaslado ¡I to" 
47B PRINT II,TAB(I) ",,,,,a/. 
4B8 GOSUB 578: REH ESPERAR 
498 RETU
 
588 REH .u DEI'o\SIAOD BAJD ... 
518 ClS 13 
529 lDCATE 13,5,/ 
538 PRINT tl3, 'El"roneo. " nUl'uro'l. "'5 de 
haslado bija" 
548 PRINT 12,TAB(2) nu."oX 
558 GOSUB 518 
568 RETURlj 
57B REH 'ff ESPERAR TECLA '" 
5B8 lOCATE 13,3,5 
599 PRUfr M3,"Pulsa 'SpJC 10 para IdlYlna 
r otro nururo" 
688 WHllE INKEY(47)()B:CAll &B8IB:WEND 
61 B RETUIIN 


18 REH PRDG_ 9 
28 NODE 1 
38 WINDW 1I,1,28,IB,24 
48 WINDW 11,11,48,18,24 
58 WHllE -1 
68 GOSUB 88 
78 WEND 
88 REH RIIT lHA DE HENSAJE 
98 ClS IB,nS 11 
188 PRINT U:PRIN'T U:PRINT 18 
118 PRItIT 18, 'Aquí hay dos' 
128 PRINT U, "yutanu d, tuto" 
138 PRINT 18, 'Esta " la 8' 
148 PRINT 11, 'Esh .. l. l' 
158 PRINT 11, 'Ahora hm.os' 
168 PRINT '1, "tln canje con el hs' 
178 PRINT 11 
1 B8 PRIN'T 11, 'WINOW SUAP 8, l' 
198 PRINT 11 
188 PRIN'T 11, 'P,I.. "p,ClO' 
118 PRINT 11, 'por, continuar' 
118 WHllE INKEY(47) -1 :WEND 
138 WINOW SUAP B, 1 
148 RETUIIN 


lB REH PROG_ 18 
18 NODE 1 
3B WINDW 18,1,18,18,24 
48 WINDW 11,11,48,18,/4 
45 PAPER 1I,3:PAPER 11,9,PEN 18,1, PEN 
11,3 
5B WHllE -1 
68 GOSUB B8 
7B WE/¡O 
B8 REH RUT It
 OE HENSAJE 
9B ClS 18:ClS 11 
IIB PRINT I8,PRINT 18:PRINT 11 
118 PRINT 11, 'Aqui hay dos' 
128 PRUfr Me, "v,nhnas dI!! texto' 
138 PRINT 11, 'Esh " 1, 8' 
148 PRINT 11, 'Esh " l. l' 
158 PRINT 11, 'Ahora h.".os' 
168 PRM 11, 'un canj. con .lIas' 
118 PRINT 11 
188 PRINT 11, 'WINDW SUAP 8,1' 
198 PRINT 11 
188 PRINT 11, 'Pulsa "p¡cío' 
118 PRINT 11, 'par. con I 10"" 
118 WHILE INKEY<m--1 :WENO 
138 WINOW SUAP B, 1 
14B RETU
 


18 REH PROG_ 11 
lB NDDE 1 
38 .ncho'l
18 
4S WINDW 1i,1,18,18,14 
58 WINDW 11 ,11 ,48,11,14 
68 PAPER 18,J:PAPER 11,9,PEN 18,1, PEN 1 
1,3,nS 18:ClS 1I 
7B lexlt='C..tradD' :GDSUB 168 
B8 t..tt=.... :GDSUB 168 
98 l..tt=.p"." IU9ar' ,GOSUB 168 
IB8 WINDW SUAP 8,1 
118 t..t""C..trado',GOSUB 168 
119 lexU".... ,GOSUB 168 
138 text$-'5!9UndO lugar',GOSUB 169 
148 WHllE INJ(EYt=" ,WENO 
158 ENO 
168 REH R,tí.. d. mtrado d. textD 
118 POSlClonY;oI.ncha/.-lENn"lt»Al 
IBB PRINT TABlooslClOnY.) ¡ex" 
198 RETU
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«ventana 1» pasa a ser la #0 y vicever- 
sa, Así, el comando: 
PRI NT #0, "AMSTRAD" 
causará la aparición de esta palabra en 
lo que antes era la ventana #1. 
En realidad, todo lo que ha ocurrido 
es un cambio de etiquetas, El efeclo pue- 
de ser impresionante si se considera que 
el cambio afectará a todos los siguientes 
comandos PRINT, PEN Y PAPER, en que 
dichas etiquetas se vean involucradas, 
El programa 9 ejemplifica el resultado 
del cambio de ventanas¡ cada vez que 
se presione la barra espaciad ora, las 
ventanas #0 y #1 se intercambian, 
Es muy importante comprender que só- 
lo se intercambian los números que eti- 
quetan a cada venlana, Los atributos co- 
mo PEN, PAPER, etc" asociados a cada 
una, permanecen inalterados bajo el 
nuevo número #n, El programa 10 acla- 
ra esta idea: el texto en la ventana iz- 
quierda aparece en cyan, mientras que 
en la derecha es rojo. El cambio de ven- 
tanas de la línea 230 no afecta esto¡ só- 
lo ha cambiado el número, no las carac- 
terísticas físicas de cada ventana, T ama- 
ño, colores pen/paper, posición del cur- 
sor, etc. no se alteran. 
Un importante uso del comando WIN- 
DOW SWAP estriba en la posibilidad de 
que más de una ventana pueda compar- 
tir la misma sub rutina. La que empieza 
en la línea 160 del programa 11 conlie- 
ne un método de centrado de texto que 
opera por defecto en la ventana #0, Ha- 
biendo definido dos (líneas 40-50), po- 
demos usar esta rutina para cenlrar tex- 
to en ambas, Para la #0, se hace direc- 
tamente en las líneas 70-90. Para la #1, 
la línea 100 efectúa el canje y en las si- 
guientes (770-730) centramos nuestro 
texto. 
Una buena diversión para espírilus 
aventureros es realizar WI N DOW 
SWAP cuando una de las ventanas no es- 
tá definida, En un alarde de crueldad, 
nos negamos a delantar el resultado de 
tal manipulación, 
Nada más por esta semana. Creemos 
que tenéis material más que suficiente pa- 
ra diverliros y aprender experimentan- 
do con él. 


.. ,> 
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Para que tus dedo. 
no realicen eltraboio duro, M H, A,\IS 
TRAD le hace por /i Todas los IlSrodos que Incluya" 
esle lagollpo se encuenlran a Iv drsaasÓon en un coso 
se,
e mensual 50licrla"osl0 
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TODO SON NUMERaS 


Aunque los números binarios y el lenguaje máquina suelen 
producir cierto pánico entre los usuarios sin mucha experiencia, 
lo cierto es que con un poco de práctica se pueden llegar a 
dominar a la perfección. Cuestiones tales como descifrar lo que 
es un nibble, manejar el sistema hexadecimal, o llamar a una 
subrutina desde código máquina quedan convertidos en un 
juego de niños si se aplica correctamente la metodología que a 
continuación exponemos. 


Como recordaréis, los números bi- 
norias consisten en una serie de unos y 
ceros conocidos como «bits», Normal- 
mente, suelen ir unidos en grupos de 8, 
constituyendo un «byte», 
% 1 O 1 01100 es un número binario tí- 
pico; el signo «%» se coloca delante pa- 
ra evitar confusiones con cifras decimales, 
¿Cómo podemos interpretarlo? Los va- 
lores en decimal dependen de la colum- 
na en la que se encuentren, así: 
centenas decenas unidades 
1 O O 
tiene el valor 100, y es muy diferente a 
escribir: 


centenas 
O 


decenas 
1 


unidades 
O 


equivalente a 10 en decimal. 
En el sistema binario de númeración, 
la situación es idéntica; cada columna po- 
see su valor. La figura 7 los muestra pa- 
ra un solo byte, 
Para obtener el equivalente decimal de 
una cifra escrita en binario, hay que su- 
mar los valores de las columnas que con- 
tienen unos, La figura 2 muestra la con- 
versión de % 10 10 1100 en su homólogo 
decimal 172, 
Una vez cogido el truco a las conver- 
siones decimal-binario, y bastará para 10- 
grarlo un poco de práctica, resulta que 
los temidos números binarios son extre- 
madamente sencillos de manejar, 
No obstante, un problema inherente a 


este sistema de numeración es que, des- 
de el punto de vista humano, es muy co- 
mún cometer errores «tontos» que pue- 
den estropear complelamenle un progra- 
ma que costó horas materializar. Por 
ejemplo, fácilmente podíamos escribir: 
%10110101 
cuando nuestra intención era anotar: 


%10101101 
U na manera astuta de obviar tanto 
uno y cero junto, es dividir los 8 bits en 
dos grupos de 4, justo por la mitad. En 
efecto, ¿qué es más fácil de leer?: 
%10110101 


o bien: 


%10110101 


Salta a la vista con mucha más senci- 
llez la configuración del número en el se- 
gundo caso que en el primero. 


¿Un byte o dos nibbles? 
Las dos milades de un byte se denomi- 
nan «nibbles», palabra inglesa que nos 
vamos a ver obligados a utilizar, ya que 
se encuentra por doquier en todos los li- 
bros, castellanos o no, que abordan el 
código máquina. Así pues, al nibble de 
la izquierda, que contiene los valores nu- 
méricos (de columna) más allos, se le co- 
noce como «nibble más significativo» 
(MSN), y al restante, como «nibble me. 
nos significativo» o LSN (en efecto, no es 


Número de 
columna 7 6 5 4 3 2 1 O 
Volar 128 64 32 16 8 4 2 1 


Figuro 7: Valores decimales de codo columna binaria, 


I Valor 
Bit 


128 
1 
128 
172 


64 
O 
+ 


16 
O 
+ 


EEEEEEEE 
1 1 O O 
8 + 4 


32 
1 
32 


Figura 2: Conversión binaria. 
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un gran derroche de ingenio, pero".). La 
figura 3 muestra los valores en decimal 
de las columnas LSN, de la cual puede 
deducirse al primer vistazo que la cifra 
más alta que podemos representar, 
cuando todos los bits son 1 es 15, Nalu- 
rol mente, la más baja es O, como siem- 
pre, 


I Columna IffiEEEE 
Valor 8 4 2 1 
Figura 3: Valores LSN, 


Más de un lector se preguntará, con to- 
da la razón del mundo: «¿Ya mí qué? Pa- 
ra qué demonios voy a escribir % 1111 
cuando puedo escribir 15?» 
Vamos a ver qué sucede si a cada una 
de las distintas configuraciones de nibbles 
le asignamos un código consistente en un 
solo carácter. Observando la figura 4, 
resalta el hecho de que el código asig- 
nado a cada nibble coincide con su va- 
lor numérico (!), 
Antes de quitarnos reverentemente el 
sombrero anle los diseñadores de este 
sistema, muy bien se podría inquirir acer- 
ca del valor % 1010 y siguientes, ya que 
su valor decimal requiere para represen- 
tarlo más de un dígito. No hay que preo- 
cuparse; todo está previsto, Lo que se de- 
cidió es asignar al valor % 1010 la letra 
A, al siguiente la B y así sucesivamente 
hasta la F (Figura 5), Es decir, escoge- 
mos el acuerdo de que, para contar del 
1 0115, en lugar de decir 1, 2, 3, .,. 10, 
11, 12, 13, 14, 15, escribiremos 1, 2, 3, 
.." A, B, C, D, E, F (de momento, igno- 
rar lo que sucede cuando llegamos 0116), 
Acabamos de asislir al nacimiento del 
SISTEMA DE NUMERAClON HEXADE- 
CIMAL, de inmensa trascendencia en el 
mundo del código máquina. 
Aunque el ordenador emplea bytes pa- 
ra «manejarse», se puede usar nuestro 
nuevo código con ellos, adjudicando a 



Configuración 
del Nibble Valor 
0000 O 
0001 1 
0010 2 
0011 3 
0100 4 
0101 5 
0110 6 
0111 7 
1000 8 
1001 9 
1010 10 
1011 11 
1100 12 
1101 13 
1110 14 
1111 15 


Figura 4: Configuración de cada nibble y sus 
valores, 


cada nibble el número o carácler que co- 
rresponda, de la siguiente manera: 


binario: %10101100 
nibble MSN: 1010 
equivalente decimal: 10 
equivalente hexadecimal: A 
nibble LSN 
equivalenle decimal: 12 
equivalente hexadecimal: C 
Retrocediendo a la figura 2, nuestro 
número binario equivale en decimal a 
172; por tanto, AC es otra manera de 
condificar 172, sólo que en hexadecimal. 
Para diferenciarla de las otras dos la 
prefijamos con el signo «&», ' 
Otro ejemplo: 
binario: %10000011 
nibble MSN: 1000 
decimal: 8 
hexadecimal: 8 
nibble LSN: 00114 
decimal: 3 
hexadecimal: 3 


En esle caso, los códigos decimal y he- 
xadecimal coinciden (siempre sucederá 
así para nibble cuyo valor decimal sea 
menor o igual a 9), 
Nuestro número es el &83, Puede ver- 
se que el prefijo «&», es absolutamente 


Configuración 
del Nibble Código Valor 
0000 O O 
0001 1 1 
0010 2 2 
0011 3 3 
0100 4 4 
0101 5 5 
0110 6 6 
0111 7 7 
1000 8 8 
1001 9 9 
1010 A 10 
1011 B 11 
1100 C 12 
1101 D 13 
1110 E 14 
1111 F 15 


Figura 5: Configuración de cada nibble y su 
código. 


esencial; si no estuviera, no podríamos 
decir a simple vista si hablamos de 83 ó 
131 (en decimal), 


Sistema hexadecimal: 
un byte, 2 caracteres 


Con este método podemos codificar 
cualquier byte en dos caracteres; así, 255 
sería &FF (trata de descubrir por qué), 
De la misma forma que en un byte ca- 
da columna tenía un valor en su codifi- 
cación binaria, así sucede también en he- 
xodecimal: 
%00001111 en hexa es &OF (decimal 15) 
%0001 0000 en hexa es & 10 (decimal 16) 
Atención al úllimo ejemplo, pues es un 
caso análogo al que sucede en decimal 
al pasar de 9 a 10. De hecho, en ambos 
casos se suma 1 al número anterior úlli- 
mo de las unidades, y se pasa al p
ime- 
re de las decenas, sólo que, en hexa, las 
«decenas» TIENEN 15 DIGITOS. 
Así: 


& 1 O es 1 X 16+0 unidades = 16 en 
decimal 
& 17 es 1x16+7 unidades = 23 en 
decimal 
& 1 B es 1x16+11 unidades = 27 en 
decimal 
&20 es 2x 16+0 unidades = 32 en 
decimal 
&3C es 3x 16+ 12 unidades=60 en 
decimal 
&A3 es 1 O x 16 + 3 unidades = 163 en 
decimal 
etc" etc.., 


La figura 6 será de utilidad para reali- 
zar conversiones de este tipo. 


Dos bytes para manejar 
valores superiores a 255 


La semana pasada adelantamos que el 
l80 es capaz de direccionar 65536 po- 
siciones de memoria y que, para repre- 
sentar plenamente este rango de cifras, 
se necesitaban dos bytes (byte alto y byte 
bajo) o 16 bits, En hexa, hacen falla so- 
lamente 4 caracteres, 2 por cada byte (fi- 
gura 7), 
Como sucedía en el caso de los núme- 
ros binarios, a medida que nos despla- 
zamos hacia la izquierda, el valor deci- 
mal de cada columna cambia; en hexa, 
la cifra se va multiplicando por 16: 


columna 1 
columna 2 
columna 3 
columna 4 


1= 
1 x 16= 
16x16= 
256x16= 


1 
16 
256 
4096 


Si en un número hexadecimal el byte 
bajo (figura 7) fuera &FF, y quisiéramos 
añadir 1, es decir, convertirlo en 256, to- 
do lo que habría que hacer es colocar un 
1 en la primera columna del byte allo y 


e odigo 
máquina 


Valor de Valor de 
Dígito cada columna cada columna 
hexa (byte alto) (byte bajo) 
O O O 
1 16 1 
2 32 2 
3 48 3 
4 64 4 
5 80 5 
6 96 6 
7 112 7 
8 128 8 
9 144 9 
A 160 10 
B 176 11 
C 192 12 
D 208 13 
E 224 14 
F 240 15 


Figura 6: Equivalencia hexadecimal. 


poner a cero el byte bajo, con lo que se 
obtendría & 100, 
Todas estas sumas y cálculos pueden 
parecer complicadas en un principio, sin 
embargo, la conversión hexadecimal- 
decimal es muy simple y directa; por 
ejemplo: 


&0202=2 x 256+2=514 
& 1 A 10 = 1 x 4096 + 10 x 256 + 1 x 16 = 
6672 
&FFFF= 15x4096+ 15x256+ 15x 16 
+ 15x 1 =65535 


Hexadecimal y binario con 
BASIC 


El AMSTRAD puede realizar las con- 
versiones entre los Ires sistemas de nume- 
ración por nosotros, ahorrándonos lodo 
este fárrago de cálculos, que, sin embar- 
go, conviene realizar a mano al princi- 
pio para comprender los fundamentos 
del lenguaje máquina. Para oblener el 
equivalente hexa de 6672, se puede es- 
cribir en BASIC: 
PRINT HEX&(6672) 
y veremos en pantalla 1 A 10, sin signo 
,,&», 
La sentencia: 


PRINT BIN&(25,8) 
nos permitirá apreciar el equivalente bi- 


Columna 
Número 
Valor 
Figura 7: Valores hexa de los 4 dígitos de un 
número. 
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nario de 25 en un campo de 8 caracte- 
res, esto es, 00011001. Si se usa un nú- 
mero mayor que 255, sustituir el 8 por 16. 
Con un suspiro de alivio por parte de 
todo el mundo, espero, digamos que ya 
hemos tenido bastante de «teoría básica 
de números» para mucho tiempo. Vamos 
a hacer código máquina, 
La semana pasada descubrimos que el 
lenguaje máquina no es más que una se- 
rie de bytes almacenados secuencialmen- 
te en la memoria, los cuales le dicen al 
ordenador que ejecute determincdas ac- 
ciones, Esta definición del código máqui- 
na plantea tres problemas principales: 
- Decidir en qué PARTE DE LA ME- 
MORIA lo colocamos, 
- Ubicar CORRECTAMENTE dichos 
bytes, es decir, en un cierto orden, 
- Decide al micra que ejecute la ins- 
trucción máquina que corresponda, 


Código máquina desde BASIC: 
POKE y PEEK 


El primer punto queda resuelto eligien- 
do como dirección de almacenamiento la 
&3000. 
En segundo lugar, emplearemos el co- 
mando Basic POKE para introducir nues- 
tro código máquina en memoria; esla ins- 
trucción liene dos parámetros separados 
por una coma: la dirección de memoria 
y el número (byte) que se va a colocar 
en ella, 
Por tanto: 
POKE &3000, &C9 
cambiará el contenido de la posición 
&3000 a &C9 (usamos hexa), 
T ecléenlo, por favor; en apariencia na- 
da ha sucedido, 
Afortunadamente, existe un comando 
especial para escépticos conocido como 
PEEK, capaz de examinar el contenido de 
una posición de memoria dada como ar- 
gumento, Si escribimos: 
PRINT PEEK (&3000) 
obtendremos como resultado 201 (en de- 
cimal), es decir, &C9 en hexa, Si todavía 
se mantiene en la duda, teclee: 
PRINT HEX& (PEEK &3000) 
y debiera obtener C9, Después de lodo, 
el comando POKE funciona. Ahora, se 
crea o no se crea, hemos introducido un 
byte de código mÓquina en la memoria, 
&C9 es una instrucción, u opcode (abre- 
viatura inglesa de código de operación), 
que le dice al ordenador que regrese a 


la tarea anterior que estuviera realizan- 
do. 
Nos lo enconlramos la semana pasa- 
da bajo su etiqueta decimal de 201 y ha- 
blamos de su mnemónico, RET, 
Para conseguir que el l80 se digne eje- 
cutar nueslro programa máquina, recu- 
rrimos a la instrucción Basic CALL: 


CALL &3000 
algo así como «GOSUB desde BASIC 
hasta la rutina en máquina que comien- 
za en la dirección &3000». Por esta ra- 
zón necesilamos la instrucción RET (&C9) 
allí. Es el RETURN que «encaja)) con el 
«GOSUB» del comando CALL. 
Así, al teclear CALL &3000 el micro 
«salta» allí y hace lo que le indica el pri- 
mer byte que encuentra en esa posición; 
en este caso parlicular, la acción es 
«vuelve a casa» con lo que regresamos al 
BASIC y al mensaje READY de la panlalla, 
Sí, de acuerdo; no ha ocurrido nada 
espectacular, pero acabamos de ejecu- 
tar con éxito nuestro primer programa en 
código máquina, 


FIRMWARE: Una multitud de 
rutinas útiles para el 
programador 


Para probado, recordaréis que dijimos 
que el «firmware del AMSTRAD está ma- 
terialmente repleto de rutinas en lenguaje 
máquina que ejecutan tareas muy con- 
cretas, Conocerlas es fundamental, ¡SO- 
bre todo porque ya están escritas! 
Vamos a usar una que comienza en la 
dirección &BBDB, y que borra la panta- 
lla de gráficos. Por favor, teclear: 
CALL &BBDB 
¿Funciona, verdad? 
Todo lo que hay que hacer es llamar 
a esta rulina desde alguna parte de nues- 
tro propio programa y la pantalla de 
gráficos será borrada. Como podéis ver, 
la utilidad del Firmware para el progra- 
mador en código máquina es enorme, 
El l80 tiene una útil instrucción que po- 
dríamos llamar «gosub a ...», cuyo códi- 
go de operación es &CD (mnemónico 
CALL, como la instrucción BASte), y que 


Códigos de 
Dirección operación Mnemónicos 
3000 CD DB BB CALL &BBDB 
3003 C9 RET 


Figuro 9: Listado Assembler. 


Dirección de memoria & 3000 & 3001 &3002 &3003 
Contenido de la 
posición de memoria & CD & DB & BB & C9 
CALL (llamada) a Byte bajo Byte olla 
la subrutina cuya Dirección de la subrutina Retorno 
dirección especifican requerida por el byte an- al programa 
Significado de los 2 byles terior (byte bajo primero) principal 
los byles siguienles 


Figuro 8: Programa paro borrar pantalla. 
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le dice que la dirección a la que quere- 
mos que bifurque para luego regresar, 
está especificada por los dos bytes inme- 
diatamente siguientes en la memoria, 
Por tanto, la serie de bytes: 
CD DB BB 
borrará la panlalla gráfica, Obsérvese 
que el l80 espera encontrar los dos byte s 
que definen la dirección en el orden con- 
trario al que a primera vista parece más 
lógico; debe encontrarse primero el byle 
bajo y luego el alto, También está claro 
que falta una instrucción esencial en 
nuestro programa, RET. La secuencia 
complela de bytes que deben ubicarse 
empezando en la posición &3000 es: 
CD DB BB C9 
La Figura 8 lo ilustra en su totalidad, 
Para introducido en la memoria: 


POKE &3000, CD 
POKE &3001, DB 
POKE &3002, BB 
POKE &3003, C9 
Si se considera necesario comprobar 
que todo ha ido bien, usar PEEK, Para 
ejecutar el programa desde BASIC, bas- 
tará con teclear como anles CALL &3000, 


Bueno, pues éste es nada menos que 
el primer programa en código máquina 
con un efecto visible y tangible que he- 
mos realizado satisfactoriamente, 


Precaución, cualidad 
imprescindible para 
programar 
A la hora de programar en lenguaje 
máquina hay que proceder con gran cui- 
dado; es muy fácil, demasiado, bloquear 
el AMSTRAD y perder el fruto de horas 
de esfuerzos. Teclear CALL &0 y se hará 
evidente lo que quiero decir. Un intento 
en este momento con nuestra vieja cono- 
cida CALL &3000 producirá resultados 
sorprendentes, En efecto, el programa 
tan cuidadosamente introducido ya no 
está ahí; murió, Nos vamos a permitir el 
lujo de sentar cáledra y decir, con la voz 
de la experiencia: «los pequeños errores 
causan los mayores desastres.» Solución: 
SALVE EL CODIGO MAQU I NA EN CI N- 
TA/DISCO ANTES DE EJECUTARLO, 
Como se mencionó la semana pasada, 
existen programas ENSAMBLADORES 
que permiten leclear, más que la lista de 
bytes en la memoria, los mnemónicos 
asociados a ellos, de una forma bastan- 
te más comprensible para las personas. 
La figura 9 muestra un listado típico de 
ensamblador dividido en tres columnas: 
direcciones, códigos de operación (opco- 
des) y mnemónicos, 
Esto es todo por esta semana, Conti- 
nuaremos aprendiendo nuevas y mejo- 
res formas de introducir código máqui- 
na en el ordenador, junto con más ins- 
trucciones del l80, Hasta pronto, 



GG 


El desbordamiento de una presa 
cercana, ha causado el aislamiento 
de un grupo de exploradores, que se 
encontraban realizando una acam- 
pada en el valle cercano, 
Su situación después de tres días in- 
comunicados se ha vuelto desespe- 
rada y el hambre se apodera de to- 
dos los miembros de la expedición, 
Siendo posible rescatar a los 
scouts, ya que los tres helicópteros de 
CIVIL PROTECTION se encuentran 
averiados, y los servicios técnicos to- 
davía tardarán un par de meses en 
repararlos, RODOLF el intrépido pi- 
loto del equipo acrobático DOS 
ALAS MEJOR QUE UNA, decide 
acudir en su ayuda y arroiarles los 
alimentos necesarios para asegurar 
su supervivencia. 
Puesto en contacto con el depar- 
tamento de SINIESTROS Y CATAS- 
TROFES VARIAS, y debido a la esca- 
sez de alimentos disponibles, carga 
su avión con huevos de avestruz, res- 
tantes del último viaje al Sahara de 
la sección suministros, los cuales lan- 
zará sobre los hambrientos scouts, 
Estos al darse cuenta de su llegada 
(hay que ver lo que hace el hombre), 
se suben unos encima de otros for- 
mando una montaña humana, a la 
cual en cada pasada de su modelo 
acrobático, RODOLF, lanzará sus fa- 
mosos huevos. 
Cuando un explorador recibe su 

uevo, se retira de la pirámide y de- 
la que los de abajo reciban el suyo. 
,C<;>nseguir abastecer a toda la pí- 
ramlde es una misión difícil yarries- 
gada, que en caso de ser cumplida 


-.. -. 


: LITZ 


nos reportará una importante boni- 
ficación. 

I i
ego está realizado en código 
maq,ul
a con lo que se consigue un 
mOVimiento suave del avión, los efec- 
tos sonoros están bien conseguidos 
y la caída de los huevos se realiza 
punto a punto produciendo un efec- 
to bastante real. 

ora. lo
 amantes del código má- 
qUina indicamos a continuación las 
direcciones donde comienzan las ru- 
tinas principales del juego. 
Entre ellas podemos encontrar ru- 

inas de movimiento de sprites, muy 
Interesantes para utilizarlas en nues- 
tros propios programas. 


&831D 
&831E 
&8320 
&8321 
&8323 


Marcador 
Dirección de aeroplano 
Descenso del avión 
Dirección del huevo 
Antigua dirección utilizado 
por la rutina de sprites 
Nueva dirección utilizada 
por la rutina de sprites 
Datos utilizados por la ru- 
tina de sprites 
Número de filas utilizadas 
por la rutina de sprites 
Número de columnas utili- 
zadas por la rutina de spri. 
tes 
Data de sonido 
Principio del código máqui- 
na 
Bucle principal de control 
Rutina de sprites 
Movimiento del huevo 
Movimiento del avión 


&8325 


&8327 


&8329 


&832A 


&832B-&834E 
&834F 


&8364 
&84A3 
&83A6 
&8463 


ti 


- 
/. 
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18 REN """"""""" 
29 REM , , 
39 REM' Egg Blitz , 
48 REM , By R.A.Waddiloue , 
59 REM , , 
68 REM """"""""" 
78 MODE I:MEHORY &B223 
88 GOSUB 1148: REM i nc i al i zac ion 
98 GOSUB 589:REM instrucciones 
m NODE 9 
119 WHILE 1 
129 GOSUB 728:REN presentacion 
138 CALL &8364:REN bucle principal 
148 IF (PEEK(&8328) AND 128) THEN GOSUB 
948:GOSUB 178 ELSE GOSUB 398 
158 loJEND 
168 END 
178 REM ===== fin del juego ===== 
188 FOR ii.=8 TO 7888:NEXT 
1 98 MODE 1 
288 CALL &BC82:CALL &BB4E:REM reset udu 
218 INK 8,8:BORDER 8 
228 PAPER 3:PEN 1 
238 LOCATE 18,1 
248 PRINT ' E G G B LIT Z ' 
258 PAPER 8 
268 score=18'(PEEK(start) ANO &F8)/&18+( 
PEEK(start) ANO &F) 
278 IF best(score THEN best=score 
2B8 LOCATE 5,5 
298 PRINT 'Los Scouts han recogido'jscor 
ej'hueuos' 
388 PEN 2:LOCATE 18,18 
318 IF score=best THEN PRINT 'Esta es la 

ejor jugada!' ELSE PRINT 'El record es 
ta en' ¡best 
328 PEN 3:LOCATE 6,15 
338 PRINT ' Pulsa una tecla para enpezar 
, 


348 WHILE INKEY
(}":WENO 
358 WHILE INKEYS=":WEND 
368 POKE start,9:leuel=9 
378 NOOE 8 
388 RETURN 
398 REH ===== aterrizaje ===== 
488 PEN 18:LOCATE 3,18 
418 PRINT 'Mas dificil Rex l' 
428 SOUNO 129,239,168,4 
438 FOR il.=8 TO 1888:NEXT 
448 SOUND 138,95,185,4 
458 FOR ii.=8 TO 1888:NEXT 
468 SOUNO 132,48,58,4 
478 FOR il.=8 TO 2888:NEXT 
488 CLS:leuel=leuel+2 
498 RETURN 
588 REM === instrucciones === 
518 CLS 
528 INK 8,6:INK 1,6:INK 3,25 
538 BOROER 3 
548 PEN I:LOCATE 1,25 
558 PRINT 'Egg Bl ¡tz' 
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568 FOR il.=8 TO 144 STEP 2 
578 FOR jl.=8 TO 16 STEP 2 
588 IF TEST(il.,jl.) THEN PLOT 155 f il.*2,35 
5fjl.*2,2:PLOT 155fil.*2,357+jl.f2:PLOT 157 
+il.f2,355+jl.f2:PLOT 157+il.f2,357 f jl.*2 
598 NEXT 
688 NEXT 
618 LOCATE 1,25:PRINT SPACE'(15)j 
628 INK 1,21 
638 PEN 3:LOCATE l,6:PRINT' Tu el gran 
REX, piloto acrobatico, debes ¡nten 
tar soltar los ali
entos sobre un gr 
upo de scout.. 
648 PRINT:PRINT · 
aras caer deben 
scout que estan 
humana,' 
658 PRINT:PRINT' Procura no soltar 105 
huevos en medio de 105 scout ni en el 
suelo pues hasta que un huevo sea recog 
ido o roto no podras soltar otro,' 
668 PEN I:PRINT:PRINT TAB(3)'Pulsa espac 
io para soltar 105 huevos' 
678 PEN 2:LOCATE 7,22:PRINT CHRS(24)j'Pu 
Isa una tecla para e
pezar' 
688 HOVE 8,8:DRAW 8,39B,I:DRAU 638,398:D 
RAU 638,8:DRAW 8,8:HOVE 8,345:DRAW 648,3 
45:HOVE 8,18:DRAU 648,18 
698 WHILE INKEY'{)":WEND 
788 WHILE INKEY$=":WEND 
718 RETU
 
728 REN ==== Presentacion ==== 
738 BORDER 1 
748 DATA 2,6,1,3,16,3,24,15,12,26,25,8,8 
,8,8,8 
758 RESTORE 748 
768 FOR i/F8 TD 15 
778 READ jl.: INK il., jl. 
788 NEXT 
798 PAPER 8:LOCATE 1,25 
888 PRINT SPACE'(28)j 
818 PAPER 8 
828 PEN 9:LOCATE 5,1 
838 PRINT 'Puntos: . 
848 CALL &834F,&C858,pdata,&D8C:REN pint 
a el aVlon 
858 address=&C6F8 
868 FOR YI.=level TO 1 STEP -2 
878 FOR xl.=9-level TO 8-level+yl. 
889 CALL &834F,address f xl. f 4,lIdata,&1884: 
REN pinta scout 
898 NEXT 
998 address=address-&A8f4 
918 NEXT 
929 FOR il.=8 TO 1898:NEXT 
939 RETU
 
949 REN ===== choque ===== 
958 SOUND 139,8,8,8 
969 FOR il.=1 TO 19 
979 LOCATE 1,1:PRINT CHRS(ll) 
988 INK l,INT(
Df27) 
998 SOUND 4,
D*1888,5,6,8,8,1 
1898 FOR jl.=I TO 188:NEXT 
1919 LOCATE 1.25:PRINT CHRS(18) 
1828 SOUND 4,RNDf1888,5,6,8,9,1 


Los huevos que tu dej 
illpactar encilla de 105 
formando una piramide 


1839 FOR jl.=l TO 188:NEXT 
1848 NEXT 
1858 INK 1,6 
1968 PAPER 8:LOCATE 1,25 
1978 PRINT SPACE'(28)¡ 
1888 PAPER 8 
1899 SOUND 1,59,388,5,8,1 
1188 FOR il.=8 TO 3988:NEXT 
1118 PEN 18:LOCATE 8,3 
1129 PRINT 'Oh no!':PRINT:PRINT TA8(5)'H 
as chocado':PRINT:PRINT TAB(5)'con un sc 
out
. 
1138 RETURN 
1148 REN === inicia] incion === 
1158 PRINT 'Cargando codigo maquina.... 
1168 pdata=HIHENfl:lIdata=pdatafI56 
1178 edata=HIHEN+f221:start=HIMEHf258 
1189 ENT 1,159 I 1 ,2 
!!98 ENT -2,18,5,1,18,-5,1 
1288 ENT 3,288,1,5 
1218 ENT 4,58,-4,1 
1228 RESTORE 1489 
1238 checKsum=8 
1248 FOR il.=1 TO 236 
1258 READ jl.:POKE (HINEN+i'l.),jl. 
1269 checksunFchecksum+jl. 
1279 NEXT 
1288 IF checKsum{)21768 THEN PRINT 'Erro 
r en datas de 105 caracteres':END 
1298 RESTORE 1488 
1388 checKsum=8 
1318 FOR i=&831D TO &8588 
1328 READ a':POKE i ,VAL('&'fat) 
1338 checksunFchecksullfVAL('&'+a') 
1348 NEXT 
1358 IF checksUII{)42197 THEN PRINT 'Erro 
r codigo maquina':PRINT 'Por favor, revi 
sa las datas del codigo lIaquina':END 
1368 POKE start,8 
1378 leyel=9:best=8 
1388 RETURN 
1398 REH = avion = 
1488 DATA 192,8,8,8,8,8,248,168,8,8,8,8, 
192,128,8,8,8,8,248,8,8,9,8,8,192,128,8, 
8,8,8,176,48,8,8,8,8,192,192,8,8,8,8,48, 
32,8,8,8,8,192 
1418 DATA 192,8,8,8,8,16,8,64,8,8,8,192, 
192,128,8,9,64,284,136,64,128,8,4,132,12 
,72,192,192,192,284,284,192,192,128,4,19 
2,192,192,192,12,12,12,12 
1428 DATA 12,192,192,4,192,192,192,192,1 
2,12,12,12,12,72,192,12,192,192,192,192, 
192 ,192,192 ,192 ,192 ,192,192,4,192,192,19 
2,192,192,192,192,192,192,192,128,4,8,8, 
8,8,8,8,8,4,8,8,8,4,12,8,9,8,8,8,8,12,8, 
8,8,9 
1438 REN = hoobre = 
1448 DATA 32,8,8,32,136,248,168,136,216, 
24,88,136,152,48,48,136,136,36,32,136,13 
6,16,8,136,284,196,196,136,294,288,284,1 
36,68,288,284,9,68,288,284,9,68,289,294, 
9,68,136,284,8,68,136,284,8,68,136,284,8 
,68,136,284,8,192,128,192,128 
1458 REN = huevo = 
1468 DATA 9,188,168,29,188,188,252,252,2 


52,28,188,188,8,188,168,136 
1478 REH === codigo maquina === 
1488 DATA 88,88,88,88,88,88,88,88 
1498 DATA 88,88,88,89,88,88,81,98 
1588 DATA 82,E8,83,88,84,32,88,82 
1518 DATA 88,83,8A,88,88,84,E8,83 
1528 DATA 82,88,84,2C,81,88,85,32 
1538 DATA 88,82,88,88,D8,87,88,85 
1548 DATA 8A,89,DD,4E,88,DD,46,81 
1558 DATA DD,5E,82,DD,56,83,DD,6E 
1568 DATA 84,DD,66,85,C3,E6,84,CD 
1578 DATA 86,B9,F5,21,58,C8,22,IE 
1588 DATA 83,21,88,88,22,21,83,3E 
1598 DATA 81,32,28,83,CD,63,84,11 
1688 DATA 88,88,21,88,88,CD,18,BD 
1618 DATA CD,A6,B3,CD,8D,BD,81 ,lB 
1628 DATA 88,AF,ED,42,3B,F5,3A,28 
1638 DATA 83,E6,C8,28,87,3E,42,CD 
1649 DATA lE,BB,28,D8,Fl,CD,8C,B9 
1658 DATA C9,2A,21,83,7C,85,28,28 
1668 DATA 3A,28,B3,EE,81,32,28,83 
1678 DATA C8,3E,2F,CD,IE,BB,C8,2A 
1688 DATA lE,83,81,54,38,89,22,21 
1698 DATA 83,11,88,83,81,83,85,CD 
1788 DATA E6,84,21,34,83,C3,AA,BC 
1718 DATA 22,23,83,81,83,38,89,38 
1728 DATA 84,81,58,C8,89,3A,C8,82 
1738 DATA BE,28,86,2B,2B,2B,BE,28 
1748 DATA 2A,3E,83,8E,28,ID,2A,23 
1758 DATA 83,81,88,18,89,38,84,81 
1768 DATA 58,C8,89,22,25,83,22,21 
1778 DATA 83,11,88,83,81,85,83,CD 
1788 DATA A3,84,C9,21,46,83,CD,AA 
1798 DATA BC,18,38,E5,21,3D,83,CD 
1888 DATA AA,BC,21,81,8C,CD,75,8B 
1818 DATA 3A, lD,83 ,C6, 91,27,32, I D 
1828 DATA 83,F5,E6,F8,CB,3F,C8,3F 
1838 DATA CB,3F,CB,3F,C6,38,CD,5D 
1848 DATA BB,Fl,E6,8F,C6,38,CD,5D 
1858 DATA BB,El,11,C8,82,81,84,18 
1868 DATA CD,E6,84,1I ,98,83,81 ,83 
1878 DATA 85,2A,21,83,CD,E6,84,21 
1888 DATA 88,88,22,21,83,C9,2A,IE 
1898 DATA 83,81,F8,C6,AF,ED,42,38 
1988 DATA 88,3A,28,83,F6,48,32,28 
1918 DATA 83,21,2B,83,CD,AA,BC,2A 
1928 DATA lE,83,22,23,83,23,22,25 
1938 DATA 83,22,IE,B3,II,24,82,81 
1948 DATA 8D,8C,CD,A3,84,2A,IE,83 
1958 DATA 81,5B,28,89,3E,88,BE,C8 
1968 DATA 21,28,83,CB,FE,C9,ED,43 
1978 DATA 29,83,ED,53,27,83,8E,82 
1988 DATA CD,19,BD,F3,ED,5B,27,83 
1998 DATA 3A,29,83,47,C5,3A,2A,83 
2888 DATA 47,2A,23,83,IA,AE,77,23 
2818 DATA 13,18,F9,2A,23,83,81,88 
2828 DATA 88,89,38,84,81,58,C8,89 
2838 DATA 22,23,B3,Cl,18,DE,2A,25 
2848 DATA B3,22,23,83,8D,28,CD,FB 
2858 DATA C9,22,23,B3,C5,41,2A,23 
2868 DATA 83,IA,AE,77,23,13,18,F9 
2978 DATA 2A,23,B3,81,88,88,89,38 
2888 DATA 84,81,58,C8,89,22,23,B3 
2898 DATA Cl,18,El,C9,88,88,88,88 
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GANA UN AMSTRAD CPC664 PARTICIPANDO EN NUESTRA ENCUESTA 


M. H. AMSTRAD, para acercar más y más la 
revista a los gustos y preferencias de nuestros 
lectores, plantea la siguiente encuesta que 
estamos seguros ayudará a hacer una revista 
abierta a todo tipo de tendencias dentro del 
mundo de la informática, 
Entre todas las cartas recibidas, sorteamos un 
AMSTRAD CPC664 y 4 unidades de disco. 


Rellenad la encuesta que a continuación os 
adjuntamos colocando una X en la casilla 
apropiada y enviadla a: 
HOBBY PRESS, S.A. 
AMSTRAD SEMANAL 
Apartado de Correos 54.062 
28080 Madrid 


Nombre y apellidos ,............................................................................................... Edad ........................ 
Domicilio ..,..,..........,...................",."..,........,..,.....................,.,..,.,."........................,........................ ..........'. 
Loca lidad ........................................................................................................ C. Posta I .......................... 
Provincia ................................"..,........................,..,................,...................... Teléfono ........................'. 


Modelo de AMSTRAD .........................,................, 
¿Para qué lo usas? ................................................ 
¿Te interesa la programación? ..............................., 
Lenguajes que utilizas ........................................... 
¿Te gustaría aprender nuevos lenguajes? ................. 
¿Cuáles? ..........,................................................... 


Programas 
¿Sueles teclear los programas de las revistas? ........... 
Q .' d . 2 
¿ ue tipO e programas te Interesan. ..................... 
Juegos .... ..... .... .... ..,. .,.... ..... ....... "......' ".,. .." .... ... 


Utilidades '.................. ......................................... 


x 


¿Te gusta que se comenten juegos en tu revista? 
C . .' / 2 
¿ uantas paginas semana. ............,......,................ 
¿Qué opinas de los artículos de Cód. M.? ¿Te interesan? 
C ' .' / 2 
¿ uantas paginas semana. ...................,....'........... 
¿Te gustaría que se hablase del ordenador y sus 
' f " 2 C . .' / 2 
pen encos, ¿ uantas paginas semana. .................... 

T e interesaría una sección dedicada a principiantes en 
Basic Amstrad? ¿Cuántas páginas/semana? ............,.. 
¿Te interesaría una sección dedicada a gráficos y sonido 
en el Amstrad? ¿Cuántas páginas/semana? ............... 
¿Te gustarían artículos acerca de programas de 
aplicación comerciales? ¿Cuántas páginas/semana? ... 
Q . ' - d ' . I . t 2 
¿ ue seCCIones ana Inas a a revls a. ..................... 
Q ., " 2 
¿ ue secciones qUltanas. ...................................... 


CPC464 O CPC664 O 
Juegos O Gestión O Otros O 
Sí O No O 
Basic O Cód. M. O Pascal O Logo O 
Sí O No O 
Basic O Cód. M. O Pascal O Logo O 
Forth O C O 
Casi todos O 1 de 2 O 1 de 4 O 1 de 8 ONinguno O 
Juegos O Utilidades O 
Marcianos O Deportivos O Aventuras animadas O 
Estrategia O Inteligencia O Aventuras de texto O 
Procesar textos O Bases de datos O Hojal cale. O 
Lenguajes O Gestión comercial O Gráficos O 
Ninguna O 10 3D 50 Más O 
Ninguna O 10 3D 50 Más O 
Ninguna O 10 3D 50 Más O 
Ninguna O 10 3D 50 Más O 
Ninguna O 10 3D 50 Más O 
Ninguna O 10 3D 50 Más O 


------------------------------ 


--- 


A través de esta sección se pretende resolver, 
en la medida de lo posible, todas las posibles dudas 
que «atormenten» a lodas las personas inleresadas 
en el mundo del AMSTRAD, sean o no poseedores 
de uno y, si lo son, se encuentren en cualquier nivel 
de destreza en su manejo, 
Semanalmenle, aparecen en estas páginas las can- 
sullas de la mayar canlidad de usuarios posible; ello 
redundaró en un mejor servicio y en un contacto más 
eslrecho entre todos nosotros a Iravés de la revisla. 
SIN DUDA ALGUNA eslá abierla a Iodos, 


Sin 
duda 
alguna 


Seréis, semana a semana, los encargados de cons- 
truir es la página con vueslras consultas, En más de 
una ocasión, aquello que os preocupa ya ha sido con- 
teslado antes a olro lector o, por el conlrario, pue- 
de suceder que delerminada consulla aclare muchos 
quebraderos de cabeza de otros aficionados, 
Las cartas «sin duda alguna», nos servirán de gran 
ayuda, Gracias a ellas podremos ir evaluando vues- 
tras necesidades y, de esle modo, modificando el con- 
lenido de MICROHOBBY AMSTRAD acorde con ello, 
¡OS esperamos! 
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GANA 100.000 PESETAS 
CON MICROHOBBY 
j MSTR j D SEMANAL 


Porque pretendemos que AMSTRAD SE- - Todos estos datos deberán ir escritos a má- 
MANAL sea también vuestra revista, hemos quina o con letra clara para mayor comprensión 
abierto una sección en la que se publicarán los del programa. 
mejores programas originales recibidos en nues- - En una sola cinta puede inlroducirse más 
tra redacción. Vosolros seréis los encargados de de un programa. 
realizar eslas páginas, en los que podréis apor- - Una vez publicado, AMSTRAD SEMA- 
tar ideas y programas interesanles para olros NAL abonará al aulor del programa de 
lectores, 15.000 a 100.000 pesetas, en concepto de 
Las condiciones son sencillas: derechos de aulor. 
- Los programas se enviarán o AMSTRAD - Los autores de los programas selecciono- 
SEMANAL en uno cinta de cassette, sin protec- dos para su publicación, recibirón uno comuni- 
ción en el software, de forma que sea posible cación escrila de ello en un plazo no superior 
obtener un listado de los mismos. a dos meses a partir de la fecha en que su pro. 
- Cada programa debe ir acompañado de grama llegue a nuestra redacción. 
un lexto explicalivo en el cual se incluyan: - AMSTRAD SEMANAL se reserva el de. 
- Descripción general del programa. recho de publicación o no del programa. 
- Tabla de subrutinas y variables utilizadas, - Todos los programas recibidos quedarón 
explicando claramente la función de cada en poder de AMSTRAD SEMANAL. 
una de ellas. - Los programas sospechosos de plagio se- 
- Instrucciones de maneio, rón eliminados inmedialamente, 
¡ENVIANOS TU PROGRAMA! 
a HOBBY PRESS, S. A. La Grania, n. o 8. Polo I"d. Alcoben das (Madrid) 
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Con el objeto de fomentar las rela- 
ciones entre los usuarios de AMSTRAD, 
MERCADO COMUN te ofrece sus pági- 
nas para publicar los pequeños anuncios 
que relacionados con el ordenador y su 
mundo se ajuslen al formato indicado a 
continuación, 
En MERCADO COMUN tienen cabida, 
anuncios de ventas, compras, clubs de 
usuarios de AMSTRAD, programadores, 
y en general cualquier clase de anuncio 
que pueda servir de utilidad a nuestros 
lectores. 
Envíanos tu anuncio mecanografiado 
a: HOBBY PRESS, S.A. 
AMSTRAD SEMANAL. 
Aparlado de correos 54,062 
28080 MADRID 
¡ABSTENERSE PIRATAS! 


MICROHOBBY AMSTRAD SEMANAL 


LE OFRECE AHORA SUS PROGRAMAS 
YA GRABADOS/ PARA QUE VD. NO 
TENGA QUE TECLEARLOS 


Todos los programadores y aficionados o lo microinformático sobemos lo tedioso y pro- 
penso o errores que resulta el teclear un listado de un programo, Paro facilitar tu labor o, má- 
ximo y que no tengas que estar horas sobre el teclado de tu ordenador trotando de descifrar 
incomprensibles mensajes de error, AMSTRAD SEMANAL te ofrece codo mes los programas 
publicados de los cuatro números correspondientes en una cinto de cassette, sólo por 675 ptas. 
(sin más gastos por envío). 


Envíanos con la menor demora posible, el cupón correspondiente. 


Para que lus dedos 
no realicen el frobaio duro, M.H. AMS- 
TRAD la hace por li. Todos los lisiados que incluyan 
esle logolipo se encuenlran a lu disposición en un cas- 
selte mensual, solidlanoslo. 
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HOBBY PBESS,S.A. 


Apartado de Correos 


- Los pro
1 UIIIU;:' ;:JC; 
II ¥r....u ......, ..... ........... ......- ...... ................ ...... ._ w ,... _ Q' _..._. __ _ __ 
SEMANAL en una cinta de cassette, sin prolec- dos para su publicación, recibirón una comuni- 
ción en el software, de forma que sea posible cación escrita de ello en un plazo no superior 
obtener un listado de las mismos. a dos meses a partir de la fecha en que su pro- 
- Cada programo debe ir acompañado de grama llegue a nueslra redacción, 
un texto explicalivo en el cuol se incluyon: - AMSTRAD SEMANAL se reservo el de- 
- Descripción general del pragrama. recho de publicoción o no del programa. 
- Tabla de subrutinas y variables ull1izadas, - Todos las programas recibidos quedarón 
explicando claramente la función de cada en poder de AMSTRAD SEMANAL, 
una de ellas. - los programas sospechosos de plagio se- 
- Instrucciones de maneio, rón eliminados inmedialamenle, 
¡ENVIANOS TU PROGRAMA! 
a HOBBY PRESS, S. A. La Granja, n. o 8. Poi. Ind. Alcoben d as (Madrid) 
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anuncios de ventas, compras, clubs de 
usuarios de AMSTRAD, programadores, 
y en general cualquier clase de anuncio 
que pueda servir de utilidad a nuestros 
lectores, 
Envíanos tu anuncio mecanografiado 
a: HOBBY PRESS, S.A. 
AMSTRAD SEMANAL. 
Apartado de correos 54,062 
28080 MADRID 
¡ABSTENERSE PIRATAS! 


n.O 54,062 (Apartados Altos) 


MADRID 


MICROHOBBY AMSTRAD SEMANAL 


LE OFRECE AHORA SUS PROGRAMAS 
YA GRABADO
 PARA QUE VD. NO 
TENGA QUE TECLEARLOS 


Todos los programadores y aficionados a la microinformótica sabemos lo tedioso y pro- 
penso o errores que resulto el teclear un listado de un programa. Para facilitar tu labor al mó- 
ximo y que no tengas que estor horas sobre el teclado de tu ordenador tratando de descifrar 
incomprensibles mensajes de error, AMSTRAD SEMANAL te ofrece cada mes los programas 
publicados de los cuatro números correspondientes en uno cinto de cassette, sólo por 675 ptas, 
(sin mós gastos por envío). 


Envianos con la menor demora posible, el cupón correspondiente. 


Para que tU! dedos 
no realicen el/rabato duro, M. H, AMS. 
TRAD lo hace por ti. Todos los listados que incluyan 
este logotipo se encuentran a /u disposición en un cos- 
selle men!Ual, solidlanoslo. 
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SOLICITUD DE CINTAS DE PROGRAMAS Y NUMEROS ATRASADOS 


o Deseo recibir en mi domicilio, al precio de 675 ptas. cada una, las siguientes cintas con los programas 
publicados por Microhobby AMSTRAD Marco con una (X) la(s) cínta(s) que deseo: 
O Cinta n,o 1 (conliene programas publicados en revistas 1 al 4 inclusive) 
O Cinta n.o 2 (contiene programas publicados en revistas 5 al 8 inclusive) 
O Cinta n.o 3 (contiene programas publicados en revistas 9 al 12 inclusive) 
O Cinta n.o 4 (contiene programas publicados en revistas 13 al 16 inclusive) 
O Cinta n,o 5 (contiene programas publicados en revistas 17 al 20 inclusive) 


o Deseo recibir en mi domicilio, al precio de 150 ptas. cada uno, los siguientes números atrasados de 
Microhobby AMSTRAD 


Nota: Por razones administrativas, no podemos admilir solicitudes de envio de cintas o numeros sueltos con pago contra reembolso o 
Tarjeta de Crédito. Por favor. envia lalón por el imporle o giro postal. 
SI la forma de pago elegida es talón bancario, remiteto junio con este cupón en un sobre cerrado a la misma dirección. 
Las cintas de programas se editan una cada mes. SI solicitas varias las recibiras sucesivamente, conlorme sean editadas. No se cobran 
gas los de envio por las clnlas y numeros sueltos, 


EDAD 


NOMBRE 
APELLIDOS 
DOMICILIO 
CIUDAD 
C. POSTAL 


PROVINCIA 
PROFESION 


TELEFONO 


Marco con una (X) en el casillero correspondiente la forma de pago que más me conviene. 
O Talón bancario adjunto a nombre HOBBY PRESS. S, A. O Giro Postal N." 
Firma: 
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J partir del próximo septiembre estará en vuestra tienda de informáti- 
ca, en los quioscos de prensa o -si preferís suscribiros- en vuestro 
domicilio, la revista AMSTRAD USER. Una publicación mensual, repleta 
de información, con abundantes listados, trucos de programación, crí- 
tica de software y periféricos, noticias y novedades, concursos, etcétera. 
Para estar al día. Para sacarle aún más partido a tu AMSTRAD. 
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NUEVO CPC-664 COLOR 
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Vuelo, Tenis, Billar, Mundial de 
Fútbol,...). 
Una asistencia técnica rá- 
pida y eficaz que AMSTRAD 
ESPAÑA garantizo exclusi. 
vamente a los equipos adqui- 
ridos a través de su Red Oficial 
de Distribuidores y acompaña- 
dos de la Tarjeta de Garan- 
60 de AMSTRAD ESPAÑA 
Unos precios increíbles que 
no admiten comparación con 
los de cualquier otro ordenador 
personal de sus características. 
*Ordenador CPC 464, con 
· magnetófono incorporado. Mo- 
. , nual del Usuario Y obsequio 
" del Libro. "Guía de Refe- 
o " . rencia del pragama- 

:-;;:;.
:: 
. - 
:<,-,-""
::",, dor' y de 8 pro- 

-- ..r

:::I:.
 
-
 '. '(
- 
.;=- ---- '. .::- gramos: 
Con Mon
or de fósforo verdE( 12") , " 64. 9 O O pts. 
Con Mon
or 00Ior(14"), ",., , . " " 93.900 pts. 
*Ordenador CPC 664, con Unidad de 
Disco incorporada, Manual del Usuario, 
incluyendo Sistema Operativo CP/M, Len- 
guaje Lago y obsequio de cinco pro- 
gramas (Base de Datos, Proceso 
de Textos, Diseñador de Gráficos, 
Random Files, Puzzle y Animal, 
Vegetal, Mineral. 
Con Mon
or de fósforo verdE(12")" 110¡.500 pts.1 
ill

umffi[]J
 
ESPAÑA 
Avd. de Mediterráneo, 9, 28007 MADRID. 
Tels. 433 45 48 - 433 48 76 
Delegación Cataluña: C/. Tarragono, 100, 
08015 BARCElONA - Tel. 325 10 58 
NOTA: Es muy importanle verificar lo garantía del 
aparato 
 que sólo AMSTRAD ESPAÑA puede 
goranlizar1e lo adecuado reparación y sobre lodo 
materiales de repuesto oficiales (Mon
or, ordeno- 
dor, cassette o unidad de discos). 
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S ien la primavera de 1984 
AMSTRAD conmocionó al 
mundo informático con el 
modelo CPC 464, la aparición 
ahora de CPC 664 -en el que el 
magnetófono ha sido sustituido 
por una unidad de disco de 3" 
(180 K) incorporado- vuelve a 
despertar el entusiasmo de espe- 
cialistas y público. El éxito arro- 
llador de ambos modelos en- 
cuentra su explicación en la filo- 
sofía de diseño de AMSTRAD. 
Una filosofía que ofrece: 
Un sistema completo que 
incluye la unidad central, el mo- 
nitor y el magnetófono o la unidad de 
disco. Un equipo compacto, listo para 
funcionar sin cableados engorrosos ni 
necesiad de adquirir más periféricos, 
Sólo requiere desembalarlo y enchufar un 
cable -un solo cable- a la red. 
Con un paquete de progro- E.. EF'Ec XUO .L.... 
mas de obsequio y, además, ><
:o ..:"'_" J'!....J,:JaJ...
 
el Sistema Operativo CP/M y el as.. 
lenguaje LOGO incluídos en el 
suministro del CPC 664. _..... 
Unas prestaciones del 
más alto nivel, con 64 K de -- 
memoria RAM, 32 K de memo- 
ria ROM, con resolución de 640 x 200 
puntos, 27 colores, 20, 40 u 80 colum- 
nas de texto en pantalla, 8 "ventanas" de 
trabajo, teclado profesional con 32 teclas 
programobles, sonido estéreo con 3 
canales y 8 octavas por 
canal. Y un 
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EL 
RDENADOR 
PERSONAL 


BASIC super-ampliado y dotado in- 
 o 
cluso de comando de control del 
microprocesador (Every, After...). 
Una tecnología contrastada y 
fiable basada en el popular micro- 
procesador lBOA y en una electrónica 
depurada y con un 
riguroso control de 
calidad. 
Una extensa biblio- 
teca de programas 
que se incremento lite- 
ralmente día a día y 
que ya dispone de 
centenares de ñtulos. 
para todos los gustos y necesidades: 
gestión profesional (Contabilidad, Con- 
trol de Stocks, Bases de Datos, Hojas de 
Cálculo, Procesadores de Texto,...), edu- 
cación, lenguajes, y ayuda a la progra- 
mación (Ensamblador, Desensamblador, 
Pascal, Forth, Lago, Diseñador de Gráfi- 
cos, Diseñador de Sprites...), de toma de 
decisiones (proyect Planner, Desición 
Mak
r,.) juegos de habilidad (La Pulga, 
Mamc Mlner, Decathtion, Android,...) jue- 
gos de inteligencia (Ajedréz, Backga- 
mon,...), juegos de estrategia (Batalla de 
Midway, 11 Guerra Mundial,...), juegos de 
aventuras (Hobbit, Sher10ck HOlmes,...) 
juegos de simulación (sumulador de 
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